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EDITORIALE 


GM guarda avanti, e per farlo al meglio guarda un poco anche indietro. Guardiamo al 
futuro perché anche questo è nel nostro DNA, occupandoci di una piattaforma, il PC, che 
per sua natura si evolve costantemente senza nemmeno segnare “generazioni” precise (più 
che altro, deve accettare che le console lo facciano per lei), e resta sempre la “Games Machine” 
più tecnicamente evoluta di tutte. Guardiamo anche al passato, però, perché lo scorso settembre 
abbiamo spento 33 candeline e il nostro è il corso più lungo (o quasi, come saprete ci batte Famitsu) 
tra tutte le pubblicazioni di videogiochi ancora attive nel pianeta, ben coscienti di chi siamo noi 
e di chi sono i nostri lettori. Proprio questa consapevolezza ha fatto nascere RetroTGM, l'inserto 
staccabile che trovate al centro di TGM 388: ______ 


anche i più giovani tra i nostri redattori sono ANCHE I PIÙ GIOVANI TRA I NOSTRI 
passati da piattaforme ben più vetuste di REDATTORI SONO PASSATI DA PIATTAFORME 
quelle odierne e spesso e volentieri hanno DEL PASSATO REMOTO, ALLA STREGUA DI 
recuperato, affascinati, la storia e i giochi MOLTI DI VOI 


delle macchine precedenti. Alla stregua di 
molti di voi, aggiungo, capaci di portare al “cap level” la passione per i VG. Come più volte ho 
raccontato, il mio videogiocare è nato con una primordiale console di Pong nella camera dei miei 
genitori, è andato avanti con Mattel Intellivision quando tutti avevano Atari ed è proseguito con due 
modelli di ZX Spectrum quando gli altri giocavano con Vic20 e C64, giusto perché la somma tra 
mio padre, mia madre e i due piccoli Baccigalupi produceva sempre un bizzarro slancio in avanti 
nell'intrattenimento elettronico casalingo. È normale, tuttavia, che la storia della gran parte di voi 
sia un pochetto meno lunga (in fondo ho salutato i 50 mentre TGM compieva gli “anni di Cristo"), e 
RetroTGM inizia a scandagliare la storia proprio da C64 e dai vari PC di Amiga, o giù di lì. L'idea 
mi frullava nella testa da un po' di tempo, ha almeno assunto dei contorni durante la telefonata 
con un amico ma si è dovuta confrontare anche con la rinascita di Zzap!, di cui abbiamo parlato 
non troppo tempo fa allegandone un inserto. Così, qualche settimana fa, più di un mese quando 
leggerete queste righe, ho presso il telefono in mano e composto il numero di Paolo Besser, per 
ottenere il risultato più logico e sperato: il nostro super veterano ha preso le redini del progetto 
RetroTGM “usurpandomi” anche la creazione della copertina, tutte cose che sono stato ben felice 
di fare, coordinando i due redattori di TGM che già scrivono per il nuovo Zzap!, l'ottimo Emanuele 
Feronato e, naturalmente, il nostro assoluto vate del retrogaming, Danilo Dellafrana. Non voglio 
rubare a Paolone la parola per la presentazione vera e propria di RetroTCM, lui stesso lo fa benissimo 
nell'editoriale di apertura, ma anche l'intento di non pestare i pieni all'esimia sorellina ha prodotto 
un risultato molto particolare nel modo di trattare il retrogaming, ben bilanciato tra nostalgia 
(mai gratuita, in fondo è Storia con la Smaiuscola) e sorprendente vitalità non solo in termini di 
piattaforme - l'articolo su Evercade ne è un esempio - ma anche e soprattutto per i giochi nuovi 
che ancora vengono prodotti per tutte le piattaforme e tipologie di appassionati, quelli che 

si affidano agli emulatori e i lodevoli pazzi 


RETROTGM CERCA IL PERFETTO che hanno in casa un vero e proprio “museo 
BILANCIAMENTO TRA NOSTALGIA E funzionante”, come Dan Hero (difficile sia al 
SORPRENDENTE VITALITÀ DI ANTICHE suo livello, eh). | 
PIATTAFORME, ANCORA OGGI RIMPINZATE A proposito di passato che ritorna: anche 
DI GIOCHI quello “prossimo” continua ad avere un peso 


—_—_—_—________ specifico enorme sugli annunci del presente, 
tendenza ben confermata, dopo sequel come Baldur's Gate 3, S.T.A.L.K.E.R. 2 e milioni di remaster/ 
remake, anche dall'annuncio di Crysis 4. Già, ma cosa c'entra con tutto quel che ho appena scritto? 
Beh, da una parte poco, al momento possiamo appena parlare di un brevissimo teaser e l'ufficialità 
dello sviluppo; dall'altra, però, chiudiamo il cerchio di questi 4000 caratteri con una serie nata ormai 
la bellezza di 15 anni fa (eh, già, gli anni passano anche per quel che consideriamo “moderno”) e 
promette di fiondarci negli standard più visivamente evoluti che possiamo immaginare, sempre 
che Crytek voglia di nuovo stupirci. Stupirci e Mettere in affanno le nostre migliori macchine, ma ci 
sarà tempo e modo per parlarne... 


Mario “Second Variety" Baccigalupi 
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SPOTLIGHT 


A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 


GRANDE SUCCESSO PER YAKUZA 


SEGA si è detta soddisfatta e compiaciuta dei risultati ottenuti dalla 
serie di Yakuza su PC. Le performance di vendita dell'intera saga sulla 
nostra piattaforma prediletta hanno infatti raggiunto e superato 
quota 2,8 milioni di copie, certificando un generale interesse dell'uten- 
za PC verso questa tipologia di produzioni. Da notare che il franchise 
ha iniziato ad aprirsi al PC gaming solamente a partire dal 2019, 
dunque le unità vendute in questo arco temporale relativamente 
ridotto appaiono ancora più importanti. Peccato che il successo degli 
Yakuza non abbiano ancora convinto SEGA a portare su PC gli spin-off 
della serie Judgment, sebbene la decisione di convertire i giochi 
potrebbe dipendere dall'attore che presta le fattezze al protagonista 
della serie: Takuya Kimura. Kimura sarebbe difatti contrario a portare i 
due Judgment su PC per timore delle modifiche che gli utenti 
potrebbero compiere sul modello del suo personaggio. 


LA CADUTA DI AVALON 


Lo studio polacco Awaken Realms Digital ha annunciato Tainted Grail: 

The Fall of Avalon, un action RPG con struttura open world che si 

pone come sequel del deckbuilding roguelite Tainted Grail: Conquest, 

approdato la scorsa primavera su Steam nella sua forma completa 

dopo un lungo periodo di Accesso Anticipato. Ispirato alle leggende 

che circondano la figura di Re Artù, il nuovo videogioco di ARD ci vedrà 

arrivare sull'isola maledetta di Avalon alla ricerca di un paradiso che 

è stato contaminato dalla Wyrdness, una forza misteriosa capace di 

piegare la realtà e corrompere tutto ciò con cui entra in contatto. In 

The Fall of Avalon, una rielaborazione dell'omonimo gioco da tavolo, 

dovremo fare i conti con la Wyrdness mentre affronteremo creature 

mostruose di ogni sorta ed eroi caduti, esplorando rovine e villaggi. 

Gli sviluppatori promettono di offrire un'ampia libertà di azione ai 

giocatori, le cui decisioni si ripercuoteranno sul Mondo di gioco e sulla 

narrazione. Purtroppo bisognerà aspettare un bel po' prima di avventurarsi in quel di Avalon giacché il gioco sarà disponibile 
solamente nell'ultimo trimestre del 2022. Da notare che, seguendo le orme del suo predecessore, anche Tainted Grail: The Fall 
of Avalon verrà pubblicato inizialmente nel programma di Early Access, pertanto non sappiamo ancora quando verrà lanciata 
la versione completa di questo intrigante videogioco di ruolo a tinte fosche. 


TATTICA 
MECCANIZZATA 
Dopo aver fatto capolino su PSS lo scorso anno, la Director's 


Cut di Death Stranding si prepara ad approdare anche sui Toge Productions ha presentato il suo prossimo vide- 
nostri PC. Lo hanno confermato sia il publisher 505 Games ogioco: si tratta di Kriegsfront Tactics, un RPG tattico a 
che il game director Hideo Kojima, i quali hanno spiegato che base di mecha. Ambientato in un universo alternativo, il 
questa nuova versione includerà tutti i contenuti aggiuntivi gioco ci porta in un conflitto nel Sudest Asiatico che va 
già visti sulla console PlayStation. Inoltre, la Director's Cut avanti ormai da tanti, troppi anni. Vestendo i panni di un 
utilizzerà per la prima volta la nuova tecnologia grafica di Intel comandante di una squadra di mecha, sarà nostro com- 
Xe Super Sampling (XeSS), per un'esperienza visiva migliorata. pito gestire i membri del team, le risorse a disposizione 
L'XeSS utilizza il machine learning per permettere ai giocatori e completare missioni procedurali cercando di soprav- 
di esplorare le ambientazioni peculiari di Death Stranding in vivere fino alla fine delle guerra. Lo studio ha deciso di 
altissima definizione e con prestazioni elevate. Ancora ignota la strizzare l'occhio ai roguelike, nonché ai videogiochi tattici 
data di uscita, ma il publisher fa sapere che la Director's Cut sarà a turni, condendo il tutto con uno stile grafico low-poly e 
disponibile sia su Steam che su Epic Games Store in primavera. un'estetica retrò. L'uscita è prevista entro fine anno. 
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Forza Street si avvia sul viale del tramonto a distanza Pare che Respawn sia in procinto di annunciare 


di circa tre anni dal suo lancio. L'incarnazione casual ufficialmente il sequel di Jedi: Fallen Order 2. È 
della saga automobilistica targata Turn 10 chiuderà i molto probabile che venga svelato in occasione 
battenti in primavera. dello Star Wars Day: il prossimo 4 maggio. 
Il nuovo videogioco di Raphael Colantonio, autore di Il publisher britannico ha acquisito Astragon 
Dishonored e del reboot di Prey, è stato rinviato di un Entertainment, studio tedesco specializzato in 
paio di mesi. La pubblicazione di Weird West, ibrido videogiochi simulativi. Il team teutonico autore di Bus 
RPG e Immersive sim, è prevista il 31 marzo. Simulator e Transocean è costato 75 milioni di euro. 
L'ottimo sparatutto di 343 Industries ha da poco Dopo la pubblicazione su PS4 e Switch, il platform 
perso una figura chiave: si tratta di Aaron Linde, ex arcade di ININ Games farà capolino anche su PC. 
lead narrative designer di Halo Infinite. Linde ha L'uscita della conversione è prevista nel corso 
subito trovato nuova occupazione in Riot Games. dell'estate, amche se manca una data ufficiale. 


SCOMPARSO JOHN MADDEN 


Lutto nel mondo dello sport e in quello dei videogiochi sportivi: si è purtroppo spento 
all'età di 85 anni John Madden, celebre allenatore e icona del football americano. La 
leggenda dell'NFL è nota al pubblico dei videogiocatori principalmente grazie 
all'accordo con Electronic Arts, che lo volle a tutti i costi per la sua saga sportiva 
dedicata proprio al football americano. John Madden Football del 1988 diede vita a un 
franchise longevo e apprezzato dai fan dello sport, e che ancora oggi vediamo sugli 
scaffali dei negozi con il titolo Madden NFL. 
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SPOTLIGHT 


L’AV. 


L'INFINITO DI TORCHLIGHT 


Un nuovo capitolo della serie hack & slash è in lavora- 
zione presso lo studio cinese XD. Ambientato due secoli 
dopo gli eventi di Torchlight 2, ci porterà ancora una volta 
ad affrontare creature corrotte dall'Ember, una risorsa 
alchemica capace di contaminare tutto ciò con cui entra 
in contatto. La peculiarità di Torchlight: Infinite, questo 

il titolo ufficiale del gioco, è la possibilità di creare un 
personaggio combinando qualsiasi tipo di abilità, senza 
dunque essere limitati dalla classe scelta all'inizio come 
avviene in altri action RPC. Le skill potranno poi essere 
infuse direttamente all'interno degli oggetti di equi- 
paggiamento, i quali modificheranno le loro statistiche 
in base alle abilità scelte. Pubblicato da Perfect World 
Entertainment, Torchlight: Infinite non ha ancora una 
finestra di lancio ufficiale. Gli sviluppatori stanno però 
predisponendo una closed beta che dovrebbe partire nei 
prossimi mesi. 
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UN’ESTATE A GIACARTA 


Il direttore creativo di What Comes After e Coffee Talk ha 
presentato Afterlove EP, un'emozionante avventura musica- 
le che parla di amore, lutto e musica. Ambientato a Giacar- 
ta, in Indonesia, Afterlove EP narra le vicende di Rama, un 
giovane musicista che ha difficoltà a comporre dopo che la 
sua ragazza, Cinta, viene improvvisamente a mancare. Una 
miscela di visual novel, gioco ritmico e avventura narrativa, 
l'opera sfida l'utente a completare un EP musicale al fine di 
mantenere una promessa fatta alla ragazza. Sono presenti 
finali multipli basati sulle scelte del giocatore, nonché una 
colonna sonora originale firmata dal gruppo indonesiano 
L'alphalpha e la direzione artistica di Soyatu. Sviluppato da 
Pikselnesia, Afterlove EP sarà disponibile su PC in estate. 


GRANDI SPESE 
PER EMBRACER 


| manager di Embracer Group devono aver approfittato 
dell'inizio dei saldi invernali per dare il via a una serie di 
acquisizioni che hanno coinvolto non soltanto l'industria 
videoludica, ma anche altri rami del settore dell'intratte- 
nimento. Si parte con l'acquisizione del 100% di Perfect 
World Entertainment, il ramo occidentale del colosso ci- 
nese Perfect World Ltd. che comprende sia la divisione di 
publishing che Cryptic Studios, il team specializzato nello 
sviluppo di MMO. Entrambe le realtà opereranno sotto la 
supervisione di Gearbox Entertainment. L'operazione costerà 125 milioni di dollari e si concluderà a febbraio. Embracer ha 
poi acquisito Shiver Entertainment, un piccolo team di supporto con base in Florida che in passato si è occupato di contri- 
buire allo sviluppo di alcuni titoli di alto profilo, tra cui Mortal Kombat 11. In più, la holding sta per inglobare anche lo studio 
di animazione DIGIC Pictures, noto per aver collaborato con molti studi di sviluppo nella realizzazione di cutscene e trailer 
dal taglio cinematografico. Entrambe le compagnie opereranno sotto l'egida di Saber Interactive. Embracer Group ha an- 
nunciato di essere in procinto di mettere le mani su Dark Horse Media, la casa editrice specializzata in fumetti che detiene 
oltre 300 proprietà intellettuali di rilievo, tra cui Hellboy, The Mask e The Umbrella Academy. Attraverso l'acquisizione di Dark 
Horse, che diventerà il decimo gruppo operativo della holding, Embracer punta a rafforzare le sue capacità transmediali 
non solo nel mondo dei fumetti, ma anche nell'ambito cinematografico e in quello del piccolo schermo visti numerosi 
rapporti di collaborazione intrattenuti da Dark Horse nel corso degli ultimi decenni. Per finire, Embracer Group ha avviato 
una trattativa riservata con PAI Partners per comprare Asmodee, la compagnia francese specializzata nella produzione e 
distribuzione di giochi da tavolo. In quest'ultimo caso, però, Manca ancora l'ufficialità dell'acquisizione. 


M |[ed>{o}-To) FT co M PRA In una spettacolare mossa a sorpresa del 
tutto inaspettata, Microsoft ha annun- 
ciato di aver concluso le trattative con il 
ACTIVI Sl ©) DI B LI ZZAR D consiglio di amministrazione di Activision 
Blizzard per l'acquisizione della compa- 


gnia diretta da Bobby Kotick. La transazione costerà 

la bellezza di 68,7 miliardi di dollari e si concluderà nel 
2023 inoltrato, dopodiché l'intera struttura verrà inglo- 
bata all’interno della divisione Xbox. Ciò significa che 
Microsoft entrerà in possesso di grandi franchise come 
Call of Duty, Overwatch, Diablo, StarCraft, Candy Crush 
o anche ex icone PlayStation come Crash Bandicoot e 
Spyro, giusto per citare alcuni tra i marchi più famosi, 
oltre ad acquisire studi del calibro di Infinity Ward, 
Raven Software, King e Treyarch. Phil Spencer, respon- 
sabile di Xbox, ha poi precisato che gran parte dei 
videogiochi passati, presenti e futuri verranno inclusi 
nel catalogo del servizio Xbox Game Pass, il quale ora 
conta oltre 25 milioni di abbonati. 
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ZOMBIE NEGLI 
GIAPPO-USA 


Vi piace quell’azione sopra le righe tipica delle produzioni giap- 

ponesi? Amate i B-movie un po' splatter che tanto andavano 

di moda qualche decennio fa? Allora è probabile che Showa 

American Story sia un'opera in grado di stimolare il vostro 

appetito. In un futuro non troppo lontano in cui il Giappone ha 

acquistato buona parte dei territori degli Stati Uniti d'America, 

a partire ovviamente dalla West Coast, un incidente di pro- 

porzioni cataclismiche si è abbattuto sulla Terra, modificando 

radicalmente l'ordine mondiale. Interpreteremo una teenager ritornata misteriosamente in vita per affrontare zombie, 
mostri e sopravvissuti umani mentre cerca di scoprire cosa sia accaduto al Mondo e il perché sia tornata dal regno dei 
morti. Showa American Story si presenta come un action RPG dal ritmo frenetico e con una buona dose di ironia, che 
male non fa, permettendoci di scoprire un cast di personaggi tanto sfaccettati quanto bizzarri. In lavorazione presso 
gli studi di Nekcom Entertainment, noti per il franchise survival horror DYING, Showa American Story promette di farci 
maciullare orde di zombie prossimamente, anche se non sappiamo ancora esattamente quando. Fatto sta che gli svi- 
luppatori hanno senz'altro la nostra attenzione. 


» WATCH 
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CORREVA L’ANNO... 


en ventidue anni fa, esat- 
Be: l'71 febbraio del 

2000, Maxis ed Electronic 
Arts iIMmettevano sul mercato un 
certo The Sims. Nato dalla bril- 
lante mente di Will Wright come 
spin-off di SimCity, celebre saga 
di gestionali cittadini, The Sims 
raccolse immediatamente il favore 
del pubblico per le tante innova- 
zioni che il geniale game designer 
riuscì a introdurre nella sua opera. 
Will Wright dichiarò di aver pensa- 
to a una prima versione del gioco 
già nel 1991, immediatamente 
dopo aver perso la sua abitazio- 
ne durante i terribili incendi che 
hanno devastato i sobborghi di 
Oakland nello stesso anno. Wright 
pensò di dare vita a un'opera che 
fosse in grado di condensare al suo 
interno le sfide e le gioie derivanti 
dal rimettere in sesto la propria 
vita e la propria tranquillità fami- 
liare. Purtroppo il primo concept 
non fu ben accolto dai potenziali 
finanziatori, pertanto il proget- 
to venne accantonato in favore 
dello sviluppo di SimCity 2000. | 
lavori ripresero qualche anno più 
tardi grazie anche al supporto di 
Jamie Doornbos, che sarebbe poi 
diventato lead programmer del 
futuro The Sims. Grazie al suo pre- 
zioso apporto, il progetto iniziò a 
prendere la forma di un simulatore 
di vita quotidiana incentrato su 
un'intelligenza artificiale partico- 
larmente elaborata e un sistema 
di rapporti interpersonali capaci 
di plasmare l'identità degli avatar 
virtuali dei giocatori. A questi 
ultimi venne data una libertà pressoché completa non dinamicamente la personalità e gli attributi dei personaggi. 
soltanto nello sviluppo dei personaggi, ma anche di ciò che — Per questo aspetto del gioco, Will Wright prese ispirazione 
li circonda. Non a caso viene data l'opportunità di creare dai saggi dell'architetto Christopher Alexander, secondo cui 
la dimora dei vari il design di un ambiente o di un oggetto deve essere fun- 
zionale alla sua fruibilità piuttosto 
che al mero concetto di estetica. 
Pertanto Wright e compagni idea- 
rono un sistema che potesse basare 
l'interazione e il comportamento 
dei Sims tramite il design di tutto 
ciò che li circonda. Proprio grazie 
alla sua carica innovativa e alla 
semplicità di utilizzo, The Sims si 
dimostrò subito un successo sia di 
critica che di pubblico, soprattutto 
nei confronti di una fascia di utenza 
fino a quel momento piuttosto 
restia ad avvicinarsi al mondo dei 
videogiochi: quella femminile. Negli 
anni successivi al lancio, The Sims 
è diventato un franchise di gran- 
de successo, sebbene Will Wright 
non fu più coinvolto in nessuno dei 
capitoli successivi della serie. 
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“Quando sono tornato a Santa Monica abbiamo 
cercato di capire. Non volevamo soltanto un 

altro gioco di God of War, sapevamo che il solito 
vecchio Kratos non avrebbe funzionato. Allora ho 
iniziato a pensare: e se avesse avuto una seconda 
possibilità?” 


di Erica “Moory” Mura 


ro convinta, finché non mi sono seduta co scher- 
ata bianca di Word davanti agli occhi, che scrivere 
c questa recensione sarebbe stato un =) TR da 
rchiviare in poche ore, comprese ura del testo e se- 
ione delle immagini più belle catt lurante le ore di 
o. In fin dei conti si tratta di un pi EC di un titolo 
I o quattro anni fa, di cui si è parlato i in lungo. e in largo 
e di cui in tanti hanno minuziosamente sviscerato ogni 
singola parte fino al midollo, ben prima di me. E invece 
sono rimasta ferma per un bel po' a fissare il foglio vuoto, 
indecisa. Non perché su God of Warrnon ci siano ancora 
fiumi di parole da poter spendere - al contrario - ma per 
un concetto in particolare che mi preme sempre sottoli- 
neare ogni qualvolta che mi capita di discutere di questo 
reboot, che non è esattamente facilissimo da buttar giù, 
specie di questi tempi, e che va al di là dei tecnicismi tipici 
di analisi di questo genere: God of War non è IL gioco per- 
fetto (d'altronde, quale lo è?), quanto più la perfetta som- 
ma di tantissime parti diverse intagliate con premura e 
incastrate sapientemente in un imponente mosaico dalle 


esperte m 
facile per 
tabella di 
sottolinéò 
per PS4; cr 1 
per cui non dobbiai rima 
chè maî\òra che Kratos silè Fina liberato ch) cate- 
ne dell' vw Na e che è pronto a farsi conoscere anche 
da chi non ha mai posseduto una console di casa Sony. 

Se non avete mai avuto la possibilità o la voglia di farlo, 
cogliete questa occasione al volo. Può essere anche che 
qualcosa non vi andrà giù bene come dovrebbe ma è dav- 
vero difficile che, posato il pad per l'ultima volta, quest'o- 
pera non vi lasci dentro qualcosa di davvero grande. 


LA SECONDA CHANCE DEL DIO 

“Fare un reboot non è facile come può sembrare”, racconta 
Shannon Studstill durante i primissimi minuti di “God of War- 
Raising Kratos", il documentario prodotto e pubblicato da Sony 
un anno dopo il rilascio di God of War su PS4, che ne racconta 


la tortuosa produzione (e che vi consigliamo calorosamente di 
guardare, ma solo dopo aver raggiunto i titoli di coda del gio- 
col). È anche vero, però, che il cambiamento è sempre possibile 
e può cominciare in vari modi, ssombinando mattonelle già in 
nostro possesso o alternandole con delle nuove. Ad esempio, 
può iniziare dal trasferimento del team Santa Monica Studio in 
un nuovo ufficio a Los Angeles dopo lo stop alla realizzazione 
di una nuova IP, oppure dal ritorno nella compagnia di Cory 
Barlog con una nuova prospettiva, quella di padre e marito. In 
circostanze come quelle appena descritte era impossibile che 
proprio Kratos — scelto come punto fermo dal quale Muove- 

re nuovamente i primi passi — rimanesse invece immobile, 
fossilizzato nel suo passato. Ecco quindi che anche a lui viene 
concesso ciò che forse ai più sarebbe sembrato impossibile, 
ovvero di impacchettare quei pochi preziosissimi averi e di tra- 
sferirsi lontano. Dai miti dell'antica Grecia, lo studio californiano 
volge coraggiosamente il suo sguardo verso quelli Norreni e il 
risultato, dal punto di vista non solo visivo ma anche narrativo, 
è sbalorditivo. La terra calpestata dal Fantasma di Sparta si 
trasforma, diventa a tratti fredda e ostile, ma anche luminosa 

e accogliente, fino a mutare ancora in luoghi aridi, inospitali, di 
morte. Allo stesso Modo, il nostro (anti)eroe trova nuove moti- 
vazioni per andare avanti in quel figlio, Atreus, al quale per anni 
non ha dedicato che frammenti del proprio tempo, e nell'ul- 
tima missione affidatagli da Faye, moglie improvvisamente 
scomparsa. La struttura narrativa si srotola così in due maestosi 
filoni paralleli: quello più “semplice” e di superficie, il viaggio 

di padre e figlio verso la montagna più alta del regno dalla 

cui cima spargere le ceneri della defunta Faye, che li porterà 
ineluttabilmente a dover imparare l'uno dall'altro, e quello più 
imponente ma anche meno in vista, ossia un lavoro di sman- 
tellamento e sapiente ricostruzione dei miti dell'Edda in Prosa 
e dell'Edda poetica per accomodare l'arrivo del Dio della Guerra 
da una terra lontana e tutto il caos che, con lui, si abbatterà sui 
Nove Regni. L'epopea narrata alza di parecchio l'asticella della 
qualità del medium stesso, non facendo finta di essere ciò che 
non è ma incorporando e sfruttando il suo essere videogioco in 
modo deciso e riuscendoci abbondantemente per quasi tutta 
la sua durata. 


SALTO NEL VUOTO 

Per completare un cambiamento così importante, è indubbia- 
mente necessaria una buona dose di fiducia in sé stessi e nel 
proprio pubblico. Per ilteam di Santa Monica Studio questo 

ha significato abbandonare il sentiero già battuto, specie per 
quanto riguarda il gameplay, con la speranza che i fan acco- 
gliessero e apprezzassero questa nuova direzione. God of War 
si trasforma, quindi, allontanandosi dai capitoli precedenti e 
allineandosi ai più moderni franchise action-adventure in terza 
persona senza però farne una questione di pura formalità. 
Dietro all'abbandono del button mashing selvaggio, che ben 
si sposava con la rabbia e la sete di vendetta del Fantasma di 
Sparta, per un più metodico combattimento a suon di pugni e 
calcolate sferzate d'ascia (quell'ascia del Leviatano che porta a 
tristi ricordi, vista la scomparsa del suo creatore) sembra infatti 


A chi non ha ancora giocato a God of War basterà 
probabilmente la sequenza iniziale per convincersi. 


14 The Games Machine Febbraio 2022 


SE NON AVETE MAI AVUTO 
LA POSSIBILITA O LA VOGLIA 
DI GIOCARLO, COGLIETE QUESTA 
OCCASIONE AL VOLO 


esserci quasi il voler infondere un maggior senso di controllo e 
misura non solo a Kratos ma anche allo stesso giocatore. Ed è a 
questo nuovo approccio al combattimento che si sposa meglio 
l'aggiunta più di peso di God of War, ossia quella del giovane 
Atreus che diventa quasi immediatamente un alleato in batta- 


BO00000Y! 


glia e non solo un inerme compagno di viaggio. Il team califor- 
niano si è volontariamente tenuto ben lontano dal concetto di 
lunga “escort quest", dotando il ragazzo di arco e frecce, di una 
mira niente male e del desiderio di far bene davanti al proprio 
genitore. Naturalmente sta al padre — e di riflesso al giocato- 

re - imparare a lavorare di squadra, sfruttando le potenzialità 
degli attacchi a distanza durante le fasi d'azione e distribuendo 
saggiamente le risorse tra i due, sia in termini di potenziamenti 
che di abilità da sbloccare. Le possibilità si ramificano quindi 

in molteplici direzioni, anche se alcune con più efficacia di 
altre. Gli sviluppatori infarciscono la complessa Mappa di zone 
opzionali, quest e boss secondari (pur non raggiungendo un 
ivello ottimale di varietà), con la promessa di ripagare i più 
indomiti esploratori con armature d'alta qualità, bonus di varia 
natura e valute da spendere in ulteriori potenziamenti e abilità, 
riuscendo ad amalgamare il tutto al filone narrativo principale 
in modo molto naturale. In questo Modo, anche abbandonarsi 
alla scoperta di sentieri inesplorati e fare qualche deviazione in 
più rispetto all'obiettivo principale, che sia per necessità di recu- 
perare risorse aggiuntive o per semplice attitudine al comple- 
zionismo, sembra sempre piuttosto in linea con il procedere del 
viaggio di Kratos e Atreus, che non perderanno mai occasione 
di crescere e maturare insieme attraverso dialoghi e interazioni 
tra di loro e con i personaggi secondari della storia. 


UN NUOVO KRATOS 

Proprio da queste interazioni nasce quello che è in tutta pro- 
babilità l'aspetto più profondo e intrigante del nuovo God of 
War. Nemmeno i più sfegatati fan dei feroci primi capitoli della 
serie potrebbero mai negare l'incredibile passo avanti portato 
dal nuovo cast di attori, che hanno potuto dimostrare tutte 

le loro abilità grazie all'uso di un magistrale motion capture e 
dalla riproduzione minuziosa di animazioni facciali che ancora 
oggi riescono a tenere il passo con gli ultimi illustri esponenti 
del panorama AAA. Tutti, a partire da un giovanissimo Sunny 
Suljic nei panni di Atreus, riescono nell'impossibile compito 

di infondere ai loro personaggi quella scintilla di umanità che 
permette ai giocatori di immedesimarsi contemporaneamente 
in umani e dèi e farsi trasportare in un Mondo vivo e colmo 

di sorprese che attendono solo di essere portate in superficie. 
Rendere gradevole l'interazione con un ragazzino trasportato 
dalle proprie emozioni è un compito tutt'altro che semplice da 


portare a casa, specie considerando il rischio di cadere nel clas- 
sico ma detestato cliché del personaggio da difendere. Ancora 
più impressionante è forse solo il ritratto che il nuovo lead actor 
Christopher Judge conferisce a un Kratos ormai avanti negli 
anni, segnato dal tempo e dai traumi passati. Nella sua inter- 
pretazione traspaiono tutte le difficoltà a creare una via verso 

il futuro di un uomo che nella sua vita sembra aver conosciuto 
solo dolore e rimpianto, espressa in un rapporto tumultuoso 
con un figlio che, più che mai, ha bisogno di guida e sostegno. 


Fortunatamente per noi, non è la perfezione la chiave per 
sopravvivere al passare del tempo e per rendere un gioco 
immortale. Come detto in apertura di recensione, è l'insieme 
delle singole parti a fare la differenza e a rendere God of War 
un'opera degna di essere giocata nel 2018 così come nel 2022 e 
nel prossimo futuro, specialmente ora. Slegata dalle limitazioni 
hardware della console, è finalmente libera di girare meglio che 
mai sui PC di ultima generazione, a un framerate alto e stabile, 
vantando anche il supporto alle tecnologie DLSS e FidelityFX 
Super Resolution, che permettono anche ai computer di fascia 
media di godersi il titolo ad alti fps. Certo, il fatto che alla base 
ci sia un gioco pensato originariamente per una console della 
scorsa generazione agevola il raggiungimento di prestazioni 
solidissime (la pecca più grande della versione originale su 
PS4), ma non si può comunque negare l'impegno messo in 
atto da Santa Monica Studio per far brillare il proprio gioiellino 
anche “fuori di casa”, persino tra le mani degli irriducibili soste- 
nitori di mouse e tastiera. Tutto ciò che si può desiderare di più 
da un gioco simile, ormai, lo si deve guardare in ottica dell'im- 
minente sequel, già in sviluppo e attualmente previsto per il 
2022. Sarà compito di Ragnaròk, per quanto possibile, superare 
quanto ottenuto quattro anni fa: migliorare la varietà dei nemi- 
ci e soprattutto dei miniboss, agevolare gli spostamenti rapidi 
sulla mappa e smussare quei dettagli ancora non del tutto levi- 
gati, come il posizionamento di sfide e drop da mid/late game 
in sezioni iniziali del gioco (che possono persino spoilerare alcu- 
ni dettagli della storia in modo improvviso e decisamente non 


LA TERRA CALPESTATA DAL 
FANTASMA DI SPARTA SI TRASFORMA 
E, ALLO STESSO MODO, IL NOSTRO 
(ANTI)EROE TROVA NUOVE 
MOTIVAZIONI PER ANDARE AVANTI 


gradevole) o un più intelligente adattamento delle animazioni 
degli attacchi di Kratos in relazione all'ambiente circostante. 

E, perché no, anche investire in ciò che è stato giusto menzio- 
nato dal Senior Sound Designer Daniel Birczynski durante un 
panel al Digital Dragon 2018, ma che viene evidenziato ancor 
di più nello stesso documentario “Raising Kratos": un processo 
di sviluppo meno incline all'accettazione passiva del sacrificio 
personale e del burnout da parte dei singoli membri del team, 


gr 
i 
L'arrivo del Fantasma di Sparta ha 
allertato più di un Dio... 


Nel menù possiamo potenziare armi 
e armature, ottenendo così diversi 
tipi di bonus. 


che sleghi finalmente la buona riuscita di un'opera videoludica 
da leggi e concezioni del mercato che, ormai, dovremmo tutti 
imparare a lasciarci alle spalle. 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 

Santa Monica Studio / PlayStation PC LLC 
Prezzo € 49,99 

Multiplayer Assente 

Localizzazione Completa 

PEGI 18+ 


Configurazione di prova 
AMD Ryzen 5 5600X, 16GB RAM, RTX 3070, SSD 


Com'è, come gira 

La nostra buona configurazione ha retto 
egregiamente una prova al massimo delle 
potenzialità offerte, senza vacillare. Un peccato per 
gli occasionali momenti in cui la qualità delle 
texture e il leggero flickering delle luci tradiscono la 
vera età di God of War 


PRO 

+ Estrema fluidità 

+ God of War rimane tuttora un'opera di 
prim'ordine 


CONTRO 

— A volte la qualità delle texture e il leggero 
flickering delle luci tradiscono le origini da gioco 
della scorsa generazione 


COMMENTO 

God of War è l'esempio lampante per cui 
condensare un intero discorso in un singolo valore 
numerico è più detrimentale che mai. Perché il 
peso di un'opera come questa va ben oltre la varietà 
dei nemici o le imperfezioni tecniche. Ha a che fare 
con un certosino lavoro di scrittura e design, con 
l'immensa interpretazione di Judge, Suljic e il resto 
del cast e, perché no, anche con questo nuovo 
fantastico trend di esclusive PlayStation che 
esclusive più non sono. Che siate cultori della serie 
originale o novelli dèi della guerra, poco importa: 
dategli una chance, molto difficilmente ve ne 
pentirete. 


voro[97] 
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mi | SS i 
" dolbrà misto'a apugna 
con forza le Làme del Caosril sangue spalmato,sulle catene e i denti 
digrignati che.infiammano le gengive restituendo un sapore metallico 
nel palato. Ma Kratos è ancora di più. 


la 


A < ca 
Ila rabbîà, la mano grondante»ssangue che | 


di Gabriele “Lelle” Barducci 


on è un caso che il protagonista di GoW, ancor pri- 
ma di essere una fiera icona di Sony PlayStation, sia 
— assieme a pochi altri colleghi — la personificazione 
del concetto di vendetta nel Mondo videoludico. Il 
capolavoro di Santa Monica Studio ci accompagna sin dalla 
sua prima apparizione, datata 2005; agli episodi ufficiali sono 
seguiti prequel e spin-off, fino al glorioso e rivoluzionario 
nuovo capitolo partorito nel 2018, capace di segnare la scorsa 
generazione PlayStation, approdato ora sui nostri PC spolve- 
rando e lucidando tutti i muscoli e la rabbia di Kratos nella 
sua epopea norrena, accanto al figlio Atreus. Possiamo dire 
che quello di God of War è un franchise costellato di grandi 
successi, senza tuttavia voler nascondere i punti bassi di una 
formula di gioco non apprezzata da molti nella sua serialità, 
pronti a gridare alla solita reiterazione del classico “quadrato- 
quadrato-triangolo", con ennesimi capitoli annunciati e pub- 
blicati alla ricerca dell'approvazione degli appassionati più 
fedeli, quelli pervasi da amore viscerale, senza mai tentare 
- fino al gioco oggetto di queste pagina — di rinfrescare per 
davvero la formula di gioco. 
Allo stesso tempo, però, tanti sono i riconoscimenti che il 
franchise si è visto giustamente attribuire nel corso degli 
anni, partendo dalla spettacolarizzazione di tutte le fasi di 
gioco, e anche da un gameplay riproposto con solidità e 
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fluidità. A fare da cornice, l'elemento immersivo scenografi- 
co della Grecia devota alle sue divinità, in perenne conflitto 

e contrasto, esattamente come nelle opere di Omero e dei 
tanti, invero misteriosi cantori del periodo, tra gelosie, giochi 
di potere e ripetuti inganni. Come quelli perpetrati verso Kra- 
tos, appunto, e proprio dall'inganno di Ares verso il generale 
spartano ha inizio la furia cieca del Fantasma di Sparta. 


Se dovessimo vivere le gesta di Kratos partendo dall'ulti- 
mo capitolo appena uscito su PC, perderemmo quella che 
effettivamente rappresenta la genesi del tormento e della 
furia dello spartano al servizio di Ares, il dio della guerra che 
Kratos invoca pochi istanti prima di subire il fendente fatale. 
La promessa che il generale spartano sigla con la bellicosa 


LO STERMINATORE DEGLI DÉI GRECI 
NON PUO RIMANERE NASCOSTO PER 
TROPPO TEMPO AGLI OCCHI DEL 
MONDO, FIGURARSI A QUELLI DELLE 
DIVINITA NORRENE 


divinità è indissolubile e, nonostante venga benedetto dalle 
Lame del Caos e da una forza sovrumana capace di rove- 
sciare le sorti della battaglia a suo vantaggio, la furia omicida 
si abbatte anche su Lysandra e Calliope, moglie e figlia di 
Kratos, vittime della ferocia dell'uomo ormai schiavo delle 
volontà di Ares. 

Dalle catene sui polsi, simbolo di asservimento, la pelle dello 
spartano si tinge di bianco, con le ceneri della moglie e della 
figlia che si fondono sotto la pelle, come un tatuaggio, icona 
permanente del peccato perpetrato, mentre tra le fila nemi- 
che inizia la leggenda del temibile Fantasma di Sparta. 

Con questa cupa premessa inizia la storia di God of War 
(2005), titolo che vide luce su PlayStation 2 esibendo una 
formula di gioco ancora embrionale, ottimizzabile in più 
parti ma comunque indubbiamente divertente, per un gioco 
che vide scalare le classifiche di vendita e apprezzamento in 


KRATOS È, ASSIEME AD ALTRI ILLUSTRI 
COLLEGHI, LA PERSONIFICAZIONE 
DEL CONCETTO DI VENDETTA NEL 

MONDO VIDEOLUDICO 


modo universale. AI gameplay frenetico, violento e appagan- 
te si affiancò anche una storia semplice ma avvincente, che 
vedeva la vendetta primeggiare su qualunque altro senti- 
mento: la furia di Kratos diviene una crociata per spodestare 
e annientare Ares, ma come uccidere quella che è a tutti gli 
effetti una divinità? In aiuto arriva Atena, ordendo trame alle 
spalle di Ares e dando supporto attivo a Kratos; compiuta la 
vendetta, però, la pelle del Fantasma di Sparta continua a 
rammentargli la tragedia e indurgli incubi notturni, terribili 
sogni di fuoco, fiamme e sangue, la sua famiglia che viene 
annientata ripetutamente. Al posto della morte bramata, 
Atena offre allo spartano il trono e il posto vacante di Dio 
della Guerra. 


Per un fantasma che dimora ancora sulla Terra, tuttavia, non 
c'è mai pace. Le notti tormentate diventano sempre più 
insopportabili e, giunto allo stremo, versando l'ira in tante 
altre battaglie, Kratos giunge a Rodi, pronto a conquistare la 
città e abbattere il celebre Colosso con l'aiuto del padre. Ma 
ancora una volta l'inganno è dietro l'angolo: Zeus comincia a 
temere per le sorti dell'Olimpo, Kratos è una mina vagante e 
deve essere fermato. Il furioso genitore trafigge con la Spada 
dell'Olimpo lo spartano, assorbendone tutti i poteri divini. 
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Ancora una volta, la rabbia tiene in vita l'antieroe 
che dichiarerà guerra a tutto l'Olimpo, adesso af- 
fiancato da Gaia, la madre di tutti i Titani, antichi 
esseri in guerra con Zeus da moltissimo tempo. 
Questo nuovo incipit ha un doppio valore pro- 
duttivo; il successo del primo capitolo ha portato 
inevitabilmente a ripetere la formula di gioco, a 
riproporre un'avventura ‘ancora più epica ed en- 
tusiasmante, che prende il nome di God of War Il 
(2007), titolo generazionale per una piattaforma, 
PlayStation, 2 che non smetteva di piazzare titoli 
fenomenali nel suo catalogo (lo diciamo da PCisti 
fermi ma consapevoli, ndMario). La formula di 
gioco venne riproposta con tutte le ottimizzazio- 
ni del caso, aggiungendo anche un'imponente 
scala di grandezza negli scontri: più erano grossi 

i nemici — o le rispettive mappe di gioco - più era 
appagante premere tasti a raffica sul pad e gioire 
delle gesta di Kratos. Ancora di più è stato evidente quanto 
l'aspetto narrativo, da molti etichettato come futile, sufficien- 
te per Mandare avanti la carneficina, si sia dimostrato invece 


IL GOD OF WAR DEL 2018 CAMBIA ED 
EVOLVE CON LA STESSA NECESSITA 
DI CRESCITA E MATURAZIONE DEGLI 
APPASSIONATI 


un elemento fondamentale per la riuscita del prodotto, tanto 
da influenzare direttamente la direzione di God of War III 
(2010), sequel che ha proseguito - letteralmente - la scalata 
verso l'Olimpo di Kratos e Gaia con una struttura, questa vol- 
ta su PlayStation 3, composta da una sequela di scontri a viso 
aperto con tutte le divinità ancora rimaste a difendere l'Olim- 
po, le uniche ancora indenni dalla furia di Kratos, l'ammazza 
déi. AI netto del plauso della critica, in molti non digerirono 

la natura così particolare di un gioco che annientava parte 
della trama, per presentarsi come una discesa verso l'inferno, 


Il primo grande scontro di God of War Il contro il 
Colosso di Rodi. Impossibile dimenticarlo. 
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All'epoca, su PS3, Santa Monia Studio ha spinto al 
massimo il lavoro estetico su Kratos. 


un continuo combattimento con tanti e diversi boss. Gli osta- 
coli erano solo divinità pronte ad affrontarci, quasi tutte con 
la consapevolezza di perire da lì a poco; neanche il tempo 

di iniziare e nulla potrà fare Poseidone, ad esempio, innan- 

zi ifendenti letali di Kratos. Dall'alto Zeus, osserva, ordisce, 
trema, cade. Kratos infine vincerà, gettando nel caos tutta la 
Grecia adesso che non c'è più nessuna divinità a rappresen- 
tare valori e certezze. 


Come nelle migliori tragedie greche, ma anche nella lette- 
ratura, come nel cinema e arti affine, il rapporto tra padri 

e figli è sempre condito da risvolti drammaturgici. Il padre 
che insegna al figlio, il mentore che prepara l'allievo al nuovo 
mondo davanti la totale incomprensione di ciò che si affron- 
ta. E, molte volte, il figlio sovrasta il volere fisico e ideologico 
del padre. 

Il rapporto tra Zeus e Kratos non è tematicamente troppo 
originale, quindi, ma nel contesto in cui è calato risulta incre- 
dibilmente inedito e incalzante. La furia di due divinità che si 
scontrano sul concetto di controllo e della speranza, quella 
che Kratos dona a tutta la Grecia nel finale di God of War III. 


Il rapporto tra Kratos e Atreus lascerà un segno 
indelebile nel nuovo God of War. 


Una speranza data dal doppio sacrificio, quello di Zeus sull’al- 
tare della vendetta di Kratos, e il sacrifico di quest'ultimo che 
dopo tutte le battaglie portate a termine sente la stanchezza 
dei corpi martoriati dei nemici che alimentano la sua ombra, 
sempre più grande al suo avvicinarsi a Zeus, allo scontro 
finale. Provate a giocare e vivere oggi le sensazioni degli ul- 
timi momenti dello scontro tra Kratos e Zeus e confrontateli 
con il combattimento finale di Liquid e Snake in Metal Gear 
Solid IV; due anime perdute, stanche, martoriate nel corpo 
come nello spirito da una battaglia che sembra non avere 
fine, dal desiderio di non avere più seguito nel futuro e, anzi, 
terminare lì quell'agonia, lo scontro che nel tempo sembra 
aver perso ogni tipo di significato, spinto solo e soltanto dalla 
rabbia. Una furia cieca. 


È quasi romantico ripensare ai primi minuti 
di God of War dopo tutti questi anni. 


Prendendo per mano quel finale, eccoci ai piedi di un “nuo- 
vo" Kratos nascosto nella Scandinavia, con una moglie da 
poco defunta a cui deve dare l’ultimo saluto (sul fronte ma- 
trimoniale non se l'è mai cavata proprio bene...) e 
un figlio, Atreus, presenza ancora da consolidare 
vicino all'uomo, giacché il ragazzo forse non è 
pronto ai pericoli del mondo, così come a cono- 
scere il passato del padre. Kratos è pacato, ha la 
barba lunga, gli occhi sembrano spenti. La rabbia 
di anni e anni sembra essersi sopita nel petto 
segnato da centinaia di cicatrici. Le bende fradice 
di sangue, Kratos le osserva assorto nei pensieri. | 
sogni misti a incubi forse non sono mai finiti, ma 
la voglia di ripartire con una nuova vita è osteg- 
giata - ancora una volta - da divinità norrene, 
perché lo sterminatore delle divinità greche non 
può rimanere nascosto per troppo tempo agli 
occhi del Mondeo. Il rilancio di God of War (2018) è 
lo specchio di quel famoso video dove Corey Bar- 
log si filma mentre accede a internet per leggere, 
per la prima volta, le valutazioni che le testate 


mondiali hanno attribuito a quel gioco, commuo- 
vendosi e donandoci un fulgido esempio delle 
sensazioni che la stessa enorme audience, da lì a 
poco, avrebbe percepito nel proprio cuore. 

God of War improvvisamente cambia tutto, 
evolve con la stessa necessità di crescita e ma- 
turazione degli appassionati; un altro capitolo 

ì dove smanacciare sul pad tasti a casaccio (o 
quasi, al Minimo della difficoltà) non avrebbe 
reso giustizia. “Kratos non salta più”, vero, ma 

ha guadagnato un sistema di combattimento 
aggressivo, appagante, che restituisce ogni colpo 
direttamente sui nostri polpastrelli, lasciandoci 
con gli occhi spalancati per quanto Santa Monica 
Studio abbia avuto cura del Fantasma di Sparta 
in questa riproposizione, la stessa che i possessori 
di PC da gioco possono finalmente assaporare 


IL RAPPORTO PADRE-FIGLIO TRA 
ZEUS E KRATOS SI RIPROPONE 
RIBALTANDOSI COMPLETAMENTE, 
ATTRAVERSO IL CONFRONTO 
CON ATREUS 


con mouse e tastiera. Una maturazione tecnica e narrativa 
che, sbilanciandomi pericolosamente, ancora non ha emuli, 
tra tutti è l'evoluto concetto che si insedia nella testa di un 
director per divenire vera e propria consapevolezza, realtà, 
oggetto da bramare per tutti gli appassionati. La telecamera 
si posa alle spalle di Kratos e i combattimenti divengono as- 
sai più tecnici e raffinati; proviamo sulla nostra pelle non solo 
un nuovo modo di fruire di un franchise storico, non solo la 
diretta evoluzione tecnica: assistiamo al secondo tempo di 
un rapporto padre/figlio dove non ripetere gli sbagli che Kra- 
tos ha subito (attenzione, d'ora in avanti SPOILER, via come 
razzi se non avete ancora giocato God of War). Gli stessi errori 
che per il Fantasma di Zeus sono catene ai polsi, un simbolo, 
un legame indissolubile e, quando lo spartano sarà costretto 
a riesumare le Lame del Caos è come se il gioco si stesse 
rivolgendo a noi. Sì, proprio a te: senti il calore delle lame? 
Senti di essere ancora nella comfort zone di God of War? Ti 
sei alzato di colpo dalla sedia appena viste le due lame ripor- 
tate alla luce? Per Kratos sono una condanna necessaria, un 
fardello che condivide con tutti noi, pronti a uscire un'ultima 
volta da quella dimora e lasciare brandire le lame al vento. 
Anche se con quattro anni di ritardo, un grande benvenuto a 
Kratos sui nostri lidi. 


Le prime fasi di God of War servono subito a 
impostare il cambio di direzione del franchise. 
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e console. E la cosa mi fa quasi paura, considerata la follia che mi ha 
coerentemente pervaso coi predecessori... 


di Stefano “Lynch” Calzati 


questi anni. Col primo ho consumato il circle pad del 

mio primo 3DS, con OIliOlli 2: Welcome to Olliwood 
ho prima danneggiato il minuscolo e delicatissimo analogi- 
co di PS Vita e poi, non contento, ho dato il colpo di grazia 
a uno dei tanti Joy-Con che ho dovuto cambiare in questi 
anni, quando uscì la collection su Switch. Adesso, anche su 
PC, ho appena immerso il DualSense in acqua santa (quella 
che usano i Belmont) e sta andando benone, ma c'è anche 
da dire che questa è solo un'anteprima, vai a sapere quanto 
sarò costretto a stressarlo ancora, cercando di infrange- 
re tutti i record di OIliOlli World prima della recensione. 
Questo per spiegarvi un po' quanto la geniale serie Roll7 
riesca a fomentarmi più di ogni altro gioco, probabilmen- 
te, spingendo al limite le mie 
abilità ludiche e gli strumenti 
meccanici per domarlo, in un 
tripudio di mezzelune, 360° e 
scatti repentini che farebbe- 
ro impallidire i professionisti 
del picchiaduro in una finale 
all'EVO. Una costante tensione 
al perfezionamento che non 
scatterebbe mai se mancasse 
ciò che fin da subito, da quell’essenziale e ancora straor- 
dinario primo capitolo datato 2014, ha contraddistinto il 
lavoro del team londinese: la consistenza. 


Ri on so davvero quanti soldi mi sia costato OIIiOlli in 


L'ARTE DELLO SKATEBOARD 

Lo skateboard è legno su ferro, plastica 

su asfalto, spinta muscolare, acrobazia, 

velocità e suoni inimitabili; il fruscio delle 

ruote, quel peculiare grattare dei grind, 

il colpo secco della tavola che si stacca 

da terra seguito da un silenzio carico di 

attesa e meraviglia prima dell’atterrag- 

gio (o della caduta). E qui, nonostante lo 
scrolling 2D, le scenografie matte, i trick 
impossibili, tutto questo c'è, è avvolgen- 

te, vero, tangibile, fisico, così come lo è 

il livello di difficoltà, l'impegno richiesto 

al giocatore le cui dita si muovono in 

modo sempre più tentacolare sul pad, 
percependo l'abilità manuale migliora- 

re tentativo dopo tentativo, più sciolti, 

disinvolti, la mente lucida e concentrata 

per interpretare un level design che A 
spesso tocca vette da primo della classe. RM 
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COME I SUOI PREDECESSORI, ANCHE 
OLLIOLLI WORLD PUO CONTARE SU 
UNA DIREZIONE ARTISTICA SEMPRE 

SUL PEZZO 


In movimento non ci si fa caso, ma intorno al percorso 
ci sono tantissimi dettagli divertentissimi! 


I70K: 


La nuova direzione artistica 
(la terza su 3 capitoli, sempre 
sul pezzo), ispirata allo stile di 
Pendleton Ward (Adventure 
Time, The Midnight Gospel), 
non si traduce in un animo 
più gentile e meno esigen- 
te ma è invece perfetta 

per raccontare un vero e 
proprio mondo, vibrante e vitale, pieno di gente che gira in 
background, rave nel deserto, alberi antropomorfi, street 
culture, credenze popolari e stile a pacchi, dalla personaliz- 
zazione del personaggio con abiti e accessori di brand fittizi 


Pà 


Datori” 


pe x a 


I wallride sono tra le manovre più spettacolari e 
complesse del gioco, soprattutto nella fase di stacco. 


Questo screenshot mostra i livelli in tutta 
la loro tridimensionalità, con uno sviluppo 
in parallasse veramente splendido. 


(avvicinandosi molto a Splatoon in questo aspetto, con un 
design delle tavole spesso pazzesco) ad una nuova, pazze- 
sca selezione musicale techno-ambient/soft-dance capace 
di massaggiare i timpani e sciogliere i muscoli tesi. Un 
mood che mi ha ricordato Jet Set Radio in un certo senso, 
con le dovute proporzioni che un cult di quella caratura ha 
per diritto di nascita. Non è più solo una questione mera- 
mente arcade tra meccaniche e giocatore, la progressione 
è adesso spinta da un'adorabile e allucinatissima storia, 

con divinità dello skate da conoscere e un Nirvana (anzi, un 
Gnarvana) da raggiungere per essere incoronati nuovi feno- 
meni di Radlandia, veri e propri maghi dello skate, sacerdoti 
della tavola, trasformando il gameplay in qualcosa di spiri- 
tuale e rituale. Ci si sta proprio bene dentro e il suo impatto 
generale fa venir voglia di giocare, tornare, passare il tempo, 
perdersi nel ritmo di un'opera che in questo capitolo sta 
trovando la sua piena maturità. 


IL PLATFORMING SECONDO OLLIOLLI 

Le animazioni dell'avatar, totalmente personalizzabile 

con mille dettagli diversi, sono fluidissime, buffe e i trick 

si concatenano con scioltezza tramite input istantanei; un 
tasto per spingere col piede e guadagnare velocità, lo stick 
sinistro per saltare e plasmare i trick, i grilletti per gli spin 

e, novità, l'analogico destro per gestire i grab (evoluzione 
fondamentali per sfondare certi cristalli viola lungo alcuni 
stage), da mantenere tot secondi per “tewakare" i trick e 
guadagnare preziosi punti extra. | tutorial spiegano tutto 

e molto gradualmente, starà poi a voi avere la perseve- 
ranza per metterci fantasia e soprattutto precisione, dote 
fondamentale per gestire atterraggi, manual, guadagnare 
velocità e coprire i salti con la giusta inerzia, pena schiantar- 
si in un burrone o contro qualche albero/masso/superficie- 
dura-qualsiasi. Perché, esattamente come i predecessori, 
OIiOlli World è un platform implacabile molto più vicino 

ad un velocissimo rhythm game che a un Super Mario bidi- 
mensionale. Va preso di petto, senza scoraggiarsi, puntando 
ad essere il più belli e armoniosi possibili con le mosse a 


OLLIOLLI WORLD È UN PLATFORM 
IMPLACABILE CHE VA PRESO DI 
PETTO, SENZA SCORAGGIARSI 


disposizione, imparando presto che chi osa avrà sempre la 
ricompensa che merita, arrivando a fondere gli insegna- 
menti e l'esperienza in un flow che, al suo meglio, sembrerà 
una vera e propria danza. Un coefficiente di difficoltà che 


OLLIOLLI WORLD 


aumenta a seconda di come ogni 
giocatore interpreta l'opera, parten- 
do da chi si accontenterà di finire 

il livello (e in certi livelli è già una 
bella sfida, con Manovre a volte fin 
troppo millimetriche) avvalendosi 
dei checkpoint e ripartendo da lì ad 
ogni errore, fino a chi, come il sotto- 
scritto, si incarognirà con ogni sfida 
proposta dal nostro compagno di 
avventure Mike (3 per ogni stage, 
dall'eseguire particolari trick a far 
scoppiare tutti i palloncini a forma 
di gatto e altre mille varianti, per poi 
ricevere stilosissimi capi d'abbiglia- 
mento speciali), rimanendo poi ore 
a cercare di migliorare il punteggio 
a maggior gloria di un multiplayer 
asincrono che diventa una vera 
trappola per i più competitivi (oltre- 
tutto fantastico il fatto di vedere l'avatar dell'avversario all'i- 
nizio del percorso, che ci osserva creando un piacevole sen- 
so di comunità); esattamente come il discorso “leghe”, sfide 
giornaliere classificate su percorsi sempre diversi e psiche- 


QUELLO A CUI SIAMO DI FRONTE 
E UN GIOCO “WHOLESOME”, 
UN'ESPERIENZA SEMPRE POSITIVA, 
INCLUSIVA, SERENA 


delici, che andranno ad aumentare o diminuire il nostro 
rango a seconda della posizione occupata in graduatori a 
fine giornata. Roll7 ha comunque aggiustato un po' di cose 
per rendere meno frustrante il gioco ai principianti, per 
esempio non esiste più un atterraggio “pessimo” che azzera 
il punteggio del trick o la necessità di chiudere il trick stesso 
con un atterraggio decente per non cadere (a meno di 

non avere lo skate in “grab”, lì ci si fa male), penalizzando 
però appunto l'inerzia del nostro skater, fondamentale da 
mantenere per far segnare combo chilometriche dal valore 
di migliaia di punti ma anche semplicemente per risolve- 
re le sezioni più affilate del platforming. Una cosa è certa, 

la perfezione sarà sempre ripagata nello “score”. Rampe, 
grind, i nuovi e scenografici wallride e quarter-pipe, nonché 
piattaforme e altri elementi mobili che rendono ancora più 
imprevedibili i percorsi, tutte strutture che accompagnano 
le forme e si adattano alle architetture urbane o naturali, di 
questo piccolo, colorato mondo costruito apposta per dare 
sfogo allo stile di vita che racconta. 


UN MONDO A TINTE PASTELLO 

Nei primi 3 mondi, quelli su cui si basa il pezzo, sono passa- 
to dalle spiagge rosa ai parchi acquatici di Sunshine Valley 
fino alle foreste di Cloverbrook dove api e umani convivono 
pacificamente in un ambiente votato all'ecologia, per poi 
buttarmi nel deserto di Burntrock, tra fossili e cospirazioni 
aliene intorno all'Area 41. Pochi colori pastello per rendere 
tutto estremamente leggibile, tanti dettagli fantasy e un 
po' acidi (tipo gelati con braccia e gambe che si rilassano 
al sole) e una personalità strabordante. Un'altra novità, già 
abbozzata in OIIiOlli 2, è la presenza di percorsi alternativi 
all'interno dei singoli livelli, spesso nascosti, altre volte scelti 
con appositi bivi, sempre interessanti da esplorare, estre- 
mamente organici all'interno delle ambientazioni tridimen- 
sionali e anzi, utili a svelarne gli spazi, causa scatenante di 
momenti esaltanti e segreti scoperti. Come ad esempio 
missioni secondarie che spuntano sulla mappa dopo aver 
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Abeti antropomorfi intenti a passeggiare. 
Cloverbrook è questo e molto altro. 


L'AVATAR È PERSONALIZZABILE CON 
MILLE DETTAGLI DIVERSI, ACCANTO 
AD ANIMAZIONI FLUIDE, BUFFE E 
TRICK CHE SI CONCATENANO CON 
SCIOLTEZZA 


incontrato determinati e pittoreschi personaggi, buttandoci 
in sfide assurde, tipo tagliare il traguardo prima di un orso 
bruno che, placido, affronta le rapide comodamente seduto 
su un tronco. Sono questi momenti che descrivono OIIiOlli 
World con l'aggettivo “wholesome”, un'esperienza sempre 
positiva, inclusiva, serena, anche al netto delle imprecazioni 
per quella sezione che proprio non ci entra in testa o per 
una combo rovinata da un errore millimetrico, momenti 
che fanno però parte di un gioco totalmente manuale, 

che vuole sfidare i propri giocatori sempre, una filosofia in 
antitesi rispetto ad un Forza Horizon, gratificante ad ogni 
costo, dove ogni Manovra è sempre premiata: no, qui ci si 


Lo psichedelico Gnarvana, teatro delle sfide 
giornaliere che esaltano il multiplayer 
asincrono di OIliOlli World. 
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deve guadagnare tutto, tranne il buonumore, quello è com- 
preso nel prezzo. Tutto questo per dire ai fan di stare belli 
sereni, che qui sembra tutto fatto a modino e pronto per 
essere divorato da chi vive per lo skate virtuale, e a tutti gli 
altri che forse siamo già davanti a uno dei platform 2D più 
esaltanti del 2022, oltre ad essere l'ennesima conferma di 
quanto Roll7 nel panorama indipendente abbia pochi rivali. 
Un concentrato di stile, tecnica, sound design e incrollabile 
spirito arcade, confezionato con amore da un team che ha 
già assaporato l'ebbrezza di creare un opera cult senza per 
questo uscirne appagati, anzi. L'appuntamento è per l'8 
febbraio su PC, PS5, PS4, Xbox e Switch, per tutti i gusti e 
lifestyle. 


AMABILI CHIACCHIERE CON ROLL7 

Pensavate che l'articolo fosse finito qui? Pensavate male! 
Per concludere in bellezza, vi lasciamo alla bella chiacchie- 
rata che abbiamo fatto con Simon Bennet, Studio Head e 
cofondatore di Roll7! 

TGM: Il primo OIIiOlli è stato un vero e proprio titolo di culto 
della scena indie, arrivato in un momento in cui i giochi di 
sport estremi (skateboard, snowboard ecc.) sono pratica- 
mente scomparsi dalla scena mainstream. Ti 
aspettavi che, dal momento della sua uscita, 
il genere avrebbe vissuto il revival che stiamo 
vedendo oggi (anche grazie a voi)? 

Simon Bennet: È strano pensare a come è 
cambiato il panorama dall'uscita di OIIIOlli, 
sicuramente quando abbiamo lanciato il 
primo titolo sembrava un po' un'eccezione! 
Ma penso che sia come la moda: le cose 
cambiano a seconda delle stagioni e degli 
anni, ma alla fine ci sono alcuni capi essen- 
ziali che terrai sempre nell'armadio. Penso 
che questo tipo di gioco sia uno di quei punti 
fermi, quindi non sono sorpreso di vedere un 
revival del genere... ma ne sono molto felice! 
Allo stesso Modo, lo skateboard è esattamen- 
te quel tipo di cosa che è sempre destinata 

a tornare di moda, senza tempo: è creativo 

e liberatorio, semplicemente qualcosa di cui 


| grind trasmettono un piacere fisico unico, 
soprattutto a livello di sound design. 


noi siamo davvero appassionati! 
TGM: | primi due OIliOlli erano fondamentalmente dei 


“È IL NOSTRO TITOLO PIÙ GRANDE 
E AMBIZIOSO FINO AD OGGI, E LA 
NUOVA STRUTTURA E NARRATIVA NE 
SONO PER MOLTI VERSI UN RISULTATO 
NATURALE” 


platform a livelli, senza un piglio narrativo: cosa vi ha con- 
vinto ad abbracciare una struttura più aperta e fluida in un 
mondo interconnesso? 

SB: OIliOlli World è il nostro titolo più grande e ambizioso 
fino ad oggi, e la nuova struttura e narrativa ne sono per 
molti versi un risultato naturale. All'inizio i team di pro- 
grammazione e progettazione stavano lavorando a un level 
degisn con percorsi multipli, che poi sono stati effettiva- 
mente inseriti nel gioco finale. Una volta che abbiamo avu- 
to questa idea aveva senso implementare parte di quella 
libertà in modo più ampio. Quindi, quando giochi, scoprirai 
che ci sono livelli opzionali o aree dove si potrà scegliere tra 
più stage per proseguire. Per quanto riguarda la narrazione, 
beh, come ho detto, il gioco è molto più grande di qualsiasi 
cosa abbiamo fatto prima. Con un gioco di queste dimen- 
sioni, avere un filo narrativo aveva senso per aiutare a legare 
tutto insieme e far sentire il titolo veramente coeso. Avere 
una narrativa e personaggi più importanti era anche qual- 
cosa che il team voleva fare da tempo, perché molti di noi 
sono skater e quel senso di comunità e cultura dello skate 
era qualcosa che volevamo portare in OIIOlli World — non si 
tratta solo di trick e grind, l'importante sono le persone con 
cui li fai! 

TGM: Terzo titolo e terza direzione artistica, con OIIiOlli 
World totalmente diverso dai precedenti... Come lavora il 
team considerando questo aspetto? Quali sono state le 
vostre ispirazioni? 

SB: Sì, la nuova direzione artistica è assolutamente mera- 
vigliosa, e devo davvero fare un grande ringraziamento a 
tutto il team artistico per questo! Ma se devo concentrarmi 
sulle ispirazioni iniziali che hanno portato alla nascita di 
questo stile devo dare il merito soprattutto a Paul Abbott 
(ex Lead Artist) e Germéàn Reina Carmona (Concept Artist). 
So che hanno tratto ispirazione dalla skate-culture, dall'a- 
nimazione anni '30 in stile “Betty Boop” e dall'arte e dalla 
moda degli anni ‘70 in particolare. Il resto del team artistico 
(e anche il team di progettazione) ha poi preso quelle prime 
idee e le hanno portate oltre: non hanno semplicemente ri- 
calcato quei primi concept ma hanno aggiunto a loro volta 
tutto il proprio talento artistico, dando così vita a Radlan- 
dia. Vederli prendere un livello “greybox" e trasformarlo in 
questo mondo incredibilmente ricco e vivido è un privilegio 
assoluto. Dici che sono un fan del nostro team artistico? 


Sono tutti super talentuosi e sono sempre sbalordito dal 
lavoro che fanno. 

TGM: Il tema del viaggio sarà molto importante nella storia e 
viaggiare su uno skateboard offre l'opportunità di esprimersi 
sia in ambito atletico che estetico. Quanto è fondamentale 
la dimensione sociale in OIIliOlli World? Vi siete concentrati 
molto sullo sviluppo delle modalità multiplayer? 

SB: Sì, adoro come hai descritto lo skateboard, un grandioso 
mezzo e Modo per esprimere la propria personalità. L'editor 
del personaggio in questo gioco è molto dettagliato e offre 
davvero ai giocatori una vasta gamma di scelte in termini 
estetici, cosa indossano e persino come eseguono determi- 
nati trick e mosse. Sono sempre sbalordito dalla gamma di 
stili di abiti e gonne: è una piccola cosa in un certo senso, 
ma poter controllare un personaggio vestito esattamente 
come vogliamo e che ci rappresenta al 100% penso sia dav- 
vero esaltante! Anche se a volte sono un po' geloso, vorrei 
che alcuni di questi capi esistessero davvero... La persona- 
lizzazione del personaggio brilla soprattutto nella modalità 
Sandbox e nelle leghe. Si può competere in modo asincro- 
no nelle leghe contro giocatori di tutto il Mondo e dimo- 
strare la propria abilità, mentre nella modalità Sandbox si 
possono creare livelli e generare codici da condividere poi 
con i propri amici o online. In questo modo sarete anche in 
grado di vedere i personaggi di altri giocatori guardando i 
loro replay sui vostri percorsi. È un ottimo modo per trovare 
nuove ispirazioni e nuovi outfit! 

TGM: Infine, buona fortuna per il lancio e un'ultima do- 
manda: pensate di aver trovato la vostra dimensione nel 
reinterpretare il genere sportivo (che ne dici di un gioco di 
snowboard? Sono ossessionato da quel tipo di giochi!) o 
progetti totalmente diversi, come Not a Hero, vi interessano 
allo stesso modo? 

SB: Penso che la nostra dimensione perfetta sia nella cre- 
azione di giochi basati sul flow, giochi in cui puoi perderti 
nell'azione e diventare parte di essa, sciogliertici dentro. 
Quindi, puoi sicuramente aspettarti che continueremo a 
concentrarci su Immagini fluide, ottima musica e, natural- 
mente, un gameplay ultra-rifinito nei nostri titoli futuri. Per 
quanto riguarda il genere, beh, molti di noi sono appassio- 
nati di sport estremi al di fuori del mondo dei videogiochi, 
quindi penso sia giusto dire che potresti vederne di più. 
Detto questo, siamo decisamente aperti a provare cose 
nuove, quindi immagino che dovrete solo aspettare e vede- 
re cosa verrà dopo! $ 


“LA NOSTRA DIMENSIONE PERFETTA 
STA NEI GIOCHI BASATI SUL FLOW, IN 
CUI PUOI PERDERTI NELL’AZIONE E 
DIVENTARNE PARTE, SCIOGLIERTICI 
DENTRO"NATURALE” 


Genere: Sportivo, Paltformer 
Uscita: 8 febbraio 2022 
Prezzo: € 29,99 
Sviluppatore: Roll7 
Produttore: Private Division 


Requisiti minimi: Athlon 64 X2 5600+/Core 2 Duo 
E6600, 4 GB di RAM, Intel HD 530/GeForce GT 430/ 
Radeon HD 5570 

Requisiti consigliati: Ryzen 3 1200 /i5-7400T, 4 GB di 
RAM, GeForce GTX 550 Ti/Radeon HD 48501050Ti / 
Radeon RX 570 
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IL RUGGITO 
DI URSUN 


È la seconda volta che possiamo metterci le mani in anteprima, ma 
stavolta manca pochissimo all'uscita. Dopo le battaglie di sopravvivenza; 
tra le principali novità del terzo capitolo, abbiamo provato la campagna 


vera e propria. 


di Daniele “Alteridan” Dolce 


uesta volta abbiamo potuto provare un totale di 
cento turni della campagna, cinquanta dalla parte 
del Grande Catai e altrettanti controllando una fa- 
zione finora avvolta nel mistero: il Caos Indiviso. Ciò che ab- 
biamo potuto vedere, meglio precisarlo sin da subito, ci ha 
fatto venire l'acquolina per quello che sarà il gioco comple- 
to. Lo strategico di Creative Assembly ha tutte le carte in 
regola per rivelarsi uno dei migliori esponenti della saga 
di Total War, ed è tutto merito dei Poteri Perniciosi. Che 
lo studio britannico abbia stretto un patto con le divinità 
caotiche? Questo ovviamente non possiamo saperlo, ma 
sappiamo che alla base della narrativa di Warhammer 
Ill c'è un accordo tra un condottiero kislevita e i quat- 
tro déi del Caos: potere in cambio di una vita. Non una 
qualsiasi, però: la vita di un altro dio. È così che il fu eroe 
kislevita si avventura nella fredda desolazione settentrio- 
nale per uccidere Ursun, il Grande Orso idolatrato nelle 
Terre del Nord. Dopo aver esploso un proiettile arcano 
che colpisce Ursun dritto al cuore, il nostro condottiero 
riceve il favore dei Poteri Perniciosi elevandosi a Principe 
Demone del Caos Indiviso. Ed è proprio così che nasce 
l'ottava fazione dello strategico pubblicato da SEGA. Ep- 
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pure Ursun è ancora in vita, rapito e imprigionato nel reame 
demoniaco di Be'lakor. Lo scopo della campagna sarà quin- 
di quello di raggiungere il regno del Padrone Oscuro per 
liberare Ursun (nel caso delle fazioni umane) o per assorbir- 
ne il potere (per le orde demoniache e degli ogri). 


| Le armate del Catai si schierano disciplinatamente 
per affrontare gli invasori del Caos. 


UNO SGUARDO A ORIENTE 

La versione di prova messa a disposizione da Creative 
Assembly ci ha permesso di avere un primo faccia a faccia 
con Miao Ying, il Dragone della Tempesta, una dei due 
leader del Catai. Come saprete, il Catai non ha mai avuto 
un suo esercito nel gioco da tavolo originale griffato Games 
Workshop, pertanto prima 
di dare il via alla partita la 
curiosità era davvero tanta. 
Come si sarà comportato lo 
studio di Horsham alle prese 
con una fazione del tutto 
inedita? La risposta non può 
che essere questa: piuttosto 
bene. Prendendo ispira- 
zione dalla civiltà cinese, 

il Grande Catai offre una discreta varietà di unità militari 
specializzate principalmente su uno stile di gioco difensivo. 
Truppe dotate di armi da fuoco di vario tipo, dagli archi alle 
balestre, passando per archibugi e macchine da guerra, 
vengono affiancate da lancieri e fanteria pesante in grado 
di accusare le cariche. A questi si vanno poi ad aggiungere 


IL GRANDE CATAI OFFRE UNA 
DISCRETA VARIETA DI UNITA MILITARI 
SPECIALIZZATE PRINCIPALMENTE SU 

UNO STILE DI GIOCO DIFENSIVO 


___ il 
TOTAL WAR: 
Nile) 


_ 


le abilità arcane dei maghi del Catai, capaci di colpire con 
precisione chirurgica le unità nemiche più problematiche e 
di supportare quelle alleate con incantesimi benefici. Sia sul 
campo di battaglia che nella mappa della campagna, poi, il 
Catai professa la disciplina dell'Armonia. Ogni unità, edificio 
e tecnologia della ricerca è allineato a uno tra i due aspetti 
dello Yin e Yang. Bilanciare 
queste due facce della stessa 
medaglia rappresenta la 
chiave per la vittoria. Durante 
gli scontri, infatti, posizionare 
le unità Yin vicino a quelle 
Yang dà loro bonus reciproci, 
potenziandone le statistiche e 
la letalità sul campo. Nel corso 
della campagna, invece, bilan- 
ciare correttamente il numero di elementi della filosofia di 
ispirazione taoista è in grado di garantire enormi benefi- 

ci a tutto l'impero. Attenzione però: se la bilancia pende 
troppo da una parte o dall'altra, l'intera fazione subirà malus 
consistenti in base alla differenza tra le due variabili. Tutto 
sommato, da questi primi cinquanta turni, il Grande Catai 
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Da questa schermata si possono modificare 
i doni offerti al Principe Demone. 


IL CAOS INDIVISO PUÒ RECLUTARE 
UNITA ALLINEATE A TUTTI E QUATTRO 
GLI DEI OSCURI 


è parsa una fazione un filo più complessa del solito. Questo 
perché gli elementi da tenere sotto controllo sono diversi, 
tra cui anche un commercio più articolato che permette di 
formare persino delle vere e proprie carovane lungo la co- 
siddetta Via dell'Avorio, verso insediamenti amici o neutrali 
(con tanto di eventi casuali e rischio di imboscate da parte 
dei banditi). Come se non bastasse, la posizione iniziale 
nella mappa della campagna pone il primo insediamento 
di Miao Ying proprio sul confine con le terre in cui scorraz- 
zano libere le forze del Caos, al di là di una Grande Muraglia. 
Pertanto sin da subito bisogna far fronte alle incursioni di 
predoni e demoni, spesso in superiorità numerica rispetto 
agli eserciti del Catai. 


| Poteri Perniciosi sono tentatori e Warhammer mo» 
Ill punta molto su questo aspetto. iL 


Dobbiamo andare avanti 
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GLORIA DEMONIACA 
Molto diversa, invece, l'esperienza con il Caos Indiviso: in 
questo caso il punto di partenza è Norsca, circondati da 
tribù amiche (più o meno), dunque in una posizione tutto 
sommato tranquilla che permette di prendere dimestichez- 
za con le nuove meccaniche di gioco con molta più calma. 
La peculiarità di questa fazione risiede principalmente nella 
possibilità di reclutare unità allineate a tutti e quattro gli dei 
del Caos, a patto di aver ottenuto abbastanza gloria verso 
questa o quella divinità per sbloccare le relative truppe. 
Non basta costruire gli appositi edifici negli insediamenti, 
dunque, bensì bisogna far sì che le proprie azioni rispec- 
chino il volere degli déi. Come? In primo luogo le città e gli 
avamposti, una volta conquistati, devono essere dedicati 
a Khorne, Slaanesh, Nurgle o Tzeentch. Così facendo si ha 
accesso alle linee produttive legate a quella determinata 
divinità e si ottengono i punti gloria correlati. Un altro modo 
per farsi amici i Poteri Perniciosi è offrire loro il sangue ver- 
sato in battaglia e tutti i prigionieri catturati. In questo caso 
si può anche scegliere di non effettuare un sacrificio a una 
divinità specifica, presentando 
un'offerta direttamente al Caos 
Indiviso, rimanendo così puri e 
retti — si fa per dire — nel servire 
quell'ideale caotico che punta a 
riunire sotto un unico stendardo 
tutti i devoti a questo o quel dio. 
Infine, attraverso i loro agenti i 
quattro possono affidarci delle 
missioni le quali, una volta por- 
tate a termine, fanno crescere la 
——__ considerazione della divinità di 
o #8 turno nei nostri confronti. Non è 
" tutto giacché essere nelle grazie 
di un dio del Caos ha anche altri 
benefici tangibili oltre alla pos- 
sibilità di arruolare le sue unità. 
Una divinità particolarmente 
compiaciuta dall'operato del 
Principe Demone può garan- 
tirgli accesso ad alcuni doni 
che vanno a modificare non 


7 Surpius di popolazione 
* Guerra dichiarata 
Rapporti di battagita 
+ Grado guadagnato 


+ Gdifici costrutti 


Nelle fredde Terre del Nord difficilmente 
troveremo resistenza, perlomeno finché non 
si sconfina verso Kislev. 


OFFRITE ABBASTANZA SANGUE E 
TESCHI A KHORNE E AVRETE ACCESSO 
A DELLE NUOVE CORNA FIAMMANTI 


soltanto l'aspetto del proprio lord leggendario, ma anche i 
suoi parametri e le abilità a cui ha accesso. Fate contento 
papà Nurgle e questi potrebbe regalarvi una coda con una 
mutazione pestilenziale che lascia una scia contaminata 
sul campo di battaglia. Offrite abbastanza sangue e teschi 
a Khorne e avrete accesso a delle nuove corna fiammanti 
(nel vero senso della parola) che rendono il Principe furioso 
e incutono terrore nel cuore dei nemici mortali. Inoltre, le 
mutazioni e gli equipaggiamenti sono intercambiabili e 
possono essere equipaggiati a piacimento nella schermata 
del personaggio. Creative Assembly dichiara che in totale 
saranno presenti la bellezza di cinquecento doni, dunque 
le combinazioni saranno davvero innumerevoli e permette- 
ranno di personalizzare il proprio lord sulla base dello stile 
di gioco prescelto. Volete un Principe Demone agile che 
sappia dire la sua in un conflitto arcano? Allora affidatevi a 
Slaanesh e Tzeentch. Meglio un tank che sappia accusare 

i colpi nemici da piazzare al centro del campo di battaglia 
mentre il resto dell'esercito crea scompiglio? 
Le benedizioni di Nurgle fanno proprio per 
voi. In caso decidiate che le dispute vadano 
risolte brandendo un'ascia bipenne, meglio 
cercare l'intercessione di Khorne. Eppure nul- 
la vieta di combinare i doni di tutti gli déi per 
dar vita al Principe Demone del Caos Indiviso 
definitivo. 


NEL REGNO DEL CAOS 

L'accesso alle battute iniziali della campagna 
di TW:WIII ci ha poi permesso di dare uno 
sguardo alle altre meccaniche introdotte da 
Creative Assembly. In primo luogo, lo studio 
britannico promette di offrire un comparto 
diplomatico molto più profondo e sfaccet- 
tato. Difficile fare una valutazione dopo una 
manciata di turni appena, ma effettivamente 
la schermata della diplomazia presenta una 
più ampia varietà di opzioni a disposizione 
del giocatore, tra cui la possibilità di stabilire avamposti nei 
territori controllati dagli alleati. Bisognerà tuttavia attende- 
re di mettere le mani sul gioco completo per analizzare a 
fondo questo aspetto del gameplay. Va comunque precisa- 
to che le fazioni demoniache possono intrattenere rapporti 
diplomatici solamente con altre razze allineate al Caos, 
mentre saranno costrette a essere sempre in guerra con 
tutte le altre. Un altro tratto distintivo della campagna di 
questo terzo capitolo è la presenza delle fratture nel regno 
materiale, che funzionano come dei veri e propri portali ver- 


TOTAL WAR: WARHAMMER Ii 


so la dimensione del Caos. A intervalli più o meno regolari, il 
ruggito di Ursun fa sì che si aprano delle spaccature da cui 
fuoriescono eserciti di demoni. | portali, però, non sono a 
senso unico: un lord può attraversarli con il suo esercito per 
raggiungere il regno dei Poteri Perniciosi, conquistarne la 
roccaforte e ottenere il cuore del relativo demone maggio- 
re che vi fa la guardia. Una volta ottenuto il cuore di tutti e 
quattro i demoni sarà possibile sferrare l'attacco finale alla 
fortezza di Be'lakor e — in caso di vittoria - concludere con 
successo la campagna. A parole sembra facile, ma prima 

di raggiungere ogni singola roccaforte bisogna superare 
una serie di prove di difficoltà crescente, nonché evitare di 
essere tentati dalle offerte degli stessi dei del Caos. Peccato 
che durante la prova siamo riusciti a effettuare una sola 
incursione prima che la demo si interrompesse brusca- 
mente allo scadere dei turni prestabiliti. Abbiamo scelto 

di invadere il regno di Slaanesh, al cui interno siamo stati 
accolti da un esercito di demonette e altre truppe fedeli al 
Dio del Piacere. Dopo essersi disfatti dei nemici, non senza 
qualche difficoltà, abbiamo deciso di accettare la proposta 
di Slaanesh, che ci ha offerto denaro e oggetti incantanti se 
avessimo abbandonato il suo reame per tornare immedia- 
tamente sul piano mortale, sigillando la frattura alle nostre 
spalle in modo tale che non sarebbe stato possibile tornare 
nel regno dei demoni fino al successivo ruggito di Ursun. 
Avventurarsi nei domini caotici è quindi una questione di 
rischio e ricompense. Fa in ogni caso piacere che Creative 
Assembly sia riuscita a variare ancora una volta la ricetta 
classica di Total War, ma per capire quanto sia profonda la 
formula ludica ideata dal team di Horsham tocca aspettare 
l'uscita (fissata proprio nel mese in cui state leggendo que- 
ste righe). Nel frattempo non vediamo l'ora di tornare nel 
mondo (mondi?) di Warhammer Ill. $ 


IL RUGGITO DI URSUN FA SÌ CHE SI 
APRANO DELLE SPACCATURE DA CUI 
FUORIESCONO ESERCITI DI DEMONI 


Sanguinari e guerrieri di Khorne 
fanno quel che gli riesce meglio: 
uccidere, mutilare e distruggere. 


Genere: Strategico in tempo reale 
Uscita: 17 Febbraio 2022 

Prezzo: € 59,99 

Sviluppatore: Creative Assembly 


Produttore: SEGA 
Requisiti minimi: N.D. 
Requisiti consigliati: N.D. 
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PER L’INFERNO RUSSO 


Un gran bel FPS multiplayer con forte accento sul realismo/Baftthio 
giocato dagli appassionati pur se ancora in closed beta..Dopotaverm 


parlato molto bene nelle anteprime di parecchio tempo fa, è giunto 
il momento di tornarci su. 


di Alessandro “Paul Petta” Alosi 


pari in lontananza. Da un ex-edificio della TerraGroup 

poco distante si fa largo un grido incomprensibile, 

dev'essere russo. Come sempre, l'agonia dello sconfit- 
to dura un istante. Ogni volta è una questione di attimi, ma 
qui a Tarkov non potrebbe essere altrimenti: è il centro sto- 
rico dell'Inferno, dolore e morte non si fanno mai attendere 
troppo da queste parti. In fondo, in Escape from Tarkov 
ciascuna partita è un unico istante di tensione più o meno 
lungo. Discorso interessante da approfondire, ma un rumo- 
re di passi mi riporta bruscamente alla realtà. | miei sensi si 
acuiscono, la minaccia sembra provenire da destra. Mi volto, 
scorgo una sagoma tra le fronde e punto l'AK-47. È di nuovo 
una questione di attimi, è di nuovo mors tua vita mea. 


Un colpo, un cadavere (il mio, purtroppo). Quasi come 
Battlestate Games: un gioco, un successo (a onor del vero ci 
sarebbe Contract Wars, ma vabbè). Tornato alla ribalta pro- 
prio di recente grazie a un importante aggiornamento che, 
sul finire del 2021, ha aggiunto non solo una nuova location, 
Lighthouse, e dei nuovi nemici PVE, i Rogue, ma anche 
alcuni hotfix, Escape from Tarkov è un conturbante FPS 
hardcore tuttora nella fase di closed beta in cui è entrato 
ufficialmente ad agosto 2017. Ho dunque esagerato 

nel definirlo un successo? Dipende dai punti di vista. 

La rotta è indubbiamente giusta, il Lato Oscuro degli 
sparatutto in prima persona per quanto mi riguarda ha 
trovato un degno rappresentante, ma è oggettivamente 
prematuro parlarne in questi termini prima della pub- 
blicazione ufficiale. Eppure, nonostante ciò, Escape from 
Tarkov può contare sul supporto indefesso di una fanba- 
se sicura dei suoi sentimenti e su una certa popolarità. 
Basta farsi un giro su Twitch infatti per scoprire come 
questo inflessibile shooter le sue belle visualizzazioni le 
faccia comunque grazie a streamer di fama mondiale 
come Michael “Shroud” Grzesiek, dunque se non è un 


28 The Games Machine Febbraio 2022 


successo allora è qualcosa che gli si avvicina parecchio. 
Chiaramente non ci si può basare sulle views per stabilire se 
Nikita Buyanov e soci hanno fatto centro oppure no, la build 
attuale non è definitiva e i lavori sono in corso, ma resta il 
fatto che l'interesse attorno al gioco non si è affatto affievoli- 
to col tempo, anzi l'impressione è che la community sia più 
che mai consapevole di trovarsi di fronte a un potenziale 
pezzo da novanta. 


| motivi per cui vale la pena non perdere di vista Escape 
from Tarkov sono molteplici. Innanzitutto la storia, ché ri- 
schiando l'osso del collo rovistando fra le macerie della città 
si possono recuperare anche dei frammenti di trama. Gli 
eventi che fanno da sfondo al gioco si svolgono a Norvinsk, 
Una fittizia regione a metà tra Russia ed Europa che, nel 
corso del tempo, ha attratto diverse società sfruttando il 
richiamo economico. Qui la TerraGroup, una celebre cor- 
porazione con sede a Tarkov, una delle due città più grandi 


È possibile affrontare i raid in orari 
diversi, con tutto ciò che ne consegue a 
livello cromatico e di visibilità. 


della Zona Economica Speciale di Norvinsk, ha finito per 
essere coinvolta in una serie di scandali politici. Nell'arco 
di sei mesi ciò ha dato il via a un'escalation di tensione che 
è sfociata in un conflitto armato fra le forze di pace delle 
Nazioni Unite, le truppe sotto il comando del Ministero 


LA ROTTA È INDUBBIAMENTE 
GIUSTA, IL LATO OSCURO DEGLI 
FPS HA TROVATO UN DEGNO 
RAPPRESENTANTE 


degli Affari Interni e due compagnie militari private. Come 
conseguenza dello scontro, i confini di Norvinsk sono stati 
chiusi e i suoi abitanti isolati dal mondo intero. Le PMC 
(Private Military Company) più attive nell'area off limits sono 
due compagnie militari private assunte dalle parti coinvolte 
nel conflitto iniziale. L'USEC, i cui membri vengono reclutati 
dalla famigerata società internazionale della TerraGroup 

e intenzionata a insabbiare le indagini delle autorità locali 
sulle attività segrete svolte dalla corporazione stessa. Sulla 
sponda opposta del disastro socio-politico invece si trova 

la fazione BEAR, controllata dallo stesso governo russo che 
l'ha creata e impiegata dai funzionari della regione di Nor- 
vinsk al fine di scoprire qualsiasi prova delle attività illegali 
della società. Com'è facile immaginare, più passa il tempo, 
più la situazione nella regione si fa complicata. La guerra 
che ha dilaniato Tarkov ha sconvolto le vite dei residenti, 
alcuni di loro hanno abbandonato la città mentre altri sono 
rimasti, azzannandosi alla gola tra loro per non soccombe- 
re nella lotta per la sopravvivenza. Questi ultimi sono noti 
come Scav, (tratto dal termine scavengers, cioè rovistatori), 
ed è a questo punto che entriamo in scena noi. 


Prima di sperimentare in prima persona cosa significa fug- 
gire da Tarkov nei panni di uno dei mercenari sopravvissuti 
alla situazione appena descritta, al momento della creazio- 
ne del proprio alter ego si deve scegliere da che parte stare 
tra USEC e BEAR. Fatto ciò ci si può avventurare in varie 
decadenti località e tentare di uscirne vivi, magari dopo 
aver recuperato del loot. Detta così sembra facile, nevvero? 
Probabilmente chi non conosce il gioco ma se la cava con 
gli FPS mainstream starà pensando “Che ci vuole? Esploro 
senza dare nell'occhio, piazzo qualche kill, prendo il bottino 
e me ne torno a casa. Easy!”. Ammetto di averlo pensato 
mentre scaricavo il gioco, già. Dopo aver sbattuto ripetuta- 
mente la testa contro il muro eretto da Battlestate Games, 
posso affermare con granitica certezza che di facile non c'è 
niente in Escape from Tarkov, ad eccezione naturalmente 
di una cosa: morire. Gli stessi sviluppatori lo descrivono 
come “un gioco hardcore realistico in prima persona, GDR/ 
simulativo, con caratteristiche MMO e una trama”, ed effet- 
tivamente è così. Il termine hardcore sta bene su tutto in 
quel di Tarkov, perfino i menu in game e i comandi lo sono, 
addirittura scovare il launcher di Battlestate Games può 
rivelarsi ostico, ma non è niente in confronto a ciò che at- 
tende chi non è preparato a dovere. A scandire ogni partita 
c'è un timer e ogni mappa ha vari punti di estrazione da cui 
fuggire, ma alcuni di essi prevedono dei requisiti da rispet- 
tare, ergo chi non conosce l'esatta ubicazione delle uscite 
e/o il loro funzionamento non ha alcuna speranza di salvare 
la pellaccia. Questo vuol dire che nei fatiscenti luoghi in 

cui ci si dà battaglia per un tozzo di pane è norma e regola 
imbattersi in sciacalli, voltagabbana, ladri e assassini, ma 
anche camper in attesa di compiere un'imboscata presso le 
uscite. Esperti o novizi non importa, a Tarkov e infernali din- 
torni non c'è spazio per la pietà, niente margine d'errore per 
i maldestri né agevolazioni per chi non è pronto: appena 

la partita ha inizio, ognuno è abbandonato a sé. È proprio 
questo uno degli aspetti più intriganti del gioco, in fondo. 
Parlo del sottile confine tra riuscire a sopravvivere contando 
solo sulle proprie capacità e perdere tutto, la vita e la borsa, 
traditi da una disattenzione e da se stessi. Ebbene sì, la 
morte non va presa alla leggera: quando si viene messi fuori 
combattimento si perdono tutti gli oggetti equipaggiati o 
presenti nell'inventario. Quasi tutti, d'accordo, in effetti c'è 
un contenitore che consente di salvarne una minima parte 
e, pagando qualche mercante (in rubli, ovviamente), si 
possono assicurare i propri beni e recuperarli (ma soltanto 
se gli altri giocatori non li hanno presi dal nostro cadavere 
durante la partita persa). 


La morte quindi è un problema serio, eppure la vera que- 
stione è che lasciarci le penne è tremendamente facile. 
Armature e protezioni varie si possono indossare, anzi una 
corretta gestione dell'equipaggiamento e dell'inventario 

è indispensabile data l’importanza rivestita dagli oggetti 

in questo gioco, ma soprattutto all'inizio basta un colpo 

nel punto giusto per dire addio ai propri sogni di gloria. Il 
racconto con cui s'è aperto lo speciale che state leggendo 

è uno scorcio di ciò che può capitare durante una qualsi- 
asi partita a Escape from Tarkov, come ben saprà chi ha 
confidenza con il gioco. Chi non lo conosce invece ormai 
avrà intuito che si tratta di un FPS tattico feroce, avvincente 
e bastardo dentro, una produzione inflessibile che punta 
sul realismo e sulla simulazione. Tanto nei sobborghi di 
Tarkov quanto all'interno di un edificio isolato, a prescindere 
dall'orario in cui si svolge un raid ogni minimo rumore è 
fondamentale perché permette di rilevare la posizione dei 
nemici, però la regola d'oro vale anche al contrario. È per 
questo motivo che è saggio adattare ossessivamente la 
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Ta: 


Presso il Mercato delle Pulci è possibile 
vendere o recuperare oggetti utili. 


A TARKOV E INFERNALI DINTORNI 
NON C'E SPAZIO PER LA PIETÀ, NIENTE 
MARGINE D'ERRORE PER | MALDESTRI 

NE AGEVOLAZIONI PER CHI NON E 

PRONTO 


propria postura (eretta, prona o accucciata) all'ambiente e 
alle circostanze, parimenti a una velocità di movimento che 


La silhouette in basso a sinistra ci permette di 
sapere al volo la postura e il rumore prodotto. 
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Oggetto sconosciuto 


Pistola PM Sx18PM 
de p x 00 


Pistola TT 7.62x25 
tata o x 1100 


Oggetto sconosciuto 


100 


[9 mescanmi ff ® mercato DELLE PULCI | lo) 


influisce sul rumore prodotto da ogni nostro passo. Detto 
che la principale causa delle morti in azione è lo scontro a 
fuoco (ah, dimenticavo: il severo gunplay strizza l'occhio alle 
simulazioni militari, dunque quando si spara si deve tenere 
conto della fisica dei proiettili e della balistica, del rimbalzo 
e della penetrazione dei colpi, inoltre le armi si possono in- 
ceppare o surriscaldare, per non parlare dell'usura), i pericoli 
possono nascondersi letteralmente ovunque. Calcolando 
che rovistare richiede qualche secondo e che è necessario 
ispezionare singolarmente gli oggetti trovati per capire di 
cosa si tratta, ci vuol poco a immaginare quali assurde vette 
possa raggiungere la tensione tra il timer che scorre, gli av- 


All’interno degli 
edifici la vita è 
particolarmente dura, 
nessuno è mai al 
sicuro. 


versari umani e le diverse tipologie di Scav guidati dal- 
la IA (non lo avevo ancora detto? Escape from Tarkov è 
uno sparatutto PvPvE) pronti a ucciderci per sottrarci 
il bottino. Come se ciò non bastasse, Battlestate Games ha 
inserito anche una componente survival che non fa sconti a 
nessuno. Per evitare la morte bisogna infatti prendersi cura 
del proprio personaggio, sicché equipaggiarsi correttamen- 
te anche in termini di risorse per la sopravvivenza prima di 
un raid è vitale. Fra i parametri da monitorare attentamente 
ci sono l'idratazione ma anche l'energia e la pressione san- 
guigna, senza contare che non è consigliabile ignorare una 


LA MORTE È UN PROBLEMA SERIO, 
EPPURE LA VERA QUESTIONE 
E CHE LASCIARCI LE PENNE E 
TREMENDAMENTE FACILE 


perdita di sangue, una frattura, una contusione, un'intos- 
sicazione, un esaurimento, un tremore e compagnia (assai 
poco) bella. 


Questo è a grandi linee il sunto di cosa at- 
tendersi da Escape from Tarkov, ma sarebbe 
presuntuoso da parte mia pensare di poter 
riassumere in una manciata di pagine un'e- 
sperienza così intensa, profonda e sfumata. Il 
punitivo shooter di Battlestate Games possiede 
dinamiche e meccaniche di cui sarebbe un 
peccato non parlare, ma di materiale stuzzi- 
cante ce n'è talmente tanto che ogni tratto 
distintivo meriterebbe uno speciale. Non ho 
nemmeno accennato al rifugio da costruire e 
potenziare per ottenere vantaggi, ho colpevol- 
mente omesso i dettagli sull'economia attorno 
cui ruota la compravendita degli oggetti (ciò 
che viene recuperato durante i raid può essere 
rivenduto ai mercanti oppure agli altri gioca- 
tori: chapeau agli sviluppatori), oppure ancora 
non ho menzionato la possibilità di giocare 
come Scav anziché con il proprio personaggio 
principale. Può sembrare un'alternativa di poco conto ai 
raid canonici, invece non lo è affatto: impersonare uno Scav 
vuol dire gettarsi nella mischia con un pg dotato di loadout 
casuale, senza cioè mettere a rischio i propri averi, e provare 
a recuperare oggetti da trasferire al personaggio principale; 
in un mondo in cui l'avidità è l'unico valore che conta, una 
simile opportunità è manna dal cielo. Escape from Tarkov 
è un'esperienza d'una potenza sconcertante, è un pugno 
nello stomaco delle percezioni quando meno te lo aspetti. 
Scorbutico, scostante e impervio al primo appuntamento, 
superato lo shock iniziale si rivela avvincente come pochi, 
senza dubbio capace di ripagare generosamente d'ogni 


\ All'aperto si sente meno la 
: claustrofobia rispetto agli spazi 
% chiusi, malo stesso non si può 

dire della tensione. 


sforzo fatto per venirne a capo. È il classico gioco non per 
tutti, è palese, ma credo sia esattamente questo uno dei 
suoi punti di forza, inoltre la soddisfazione di concludere 
alla grande un raid complicato è impagabile così come 
riempie d'orgoglio sviluppare le capacità del proprio alter 
ego e vederlo diventare una roccia che spicca tra le macerie 
di Tarkov. Per chi ama gli FPS tattici e/o gli immersive sim, 
quest'opera - tecnicamente migliorabile probabilmente, 
ma è work in progress ed è bene ricordarlo — equivale a 
lanciare una tanica di benzina sulla fiamma che ne alimen- 
ta la passione. Se si è sensibili al coinvolgimento sensoriale 
e alle scosse d'adrenalina il rischio è quello di sprofondare a 
testa in giù in un abisso da cui non c'è scampo, roba da fare 
impallidire addirittura le dipendenze viste in Trainspotting. 
Quella a cui sta lavorando Battlestate Games è l'inconfuta- 
bile dimostrazione videoludica della correlazione esistente 
tra rischio e godimento, è l'ansiogeno frutto dell'unione nel 
sacro vincolo del matrimonio in soggettiva tra la malvagità 
e il cinismo. Escape from Tarkov è questione di attimi, è 
mors tua vita mea ed è proprio questo a renderlo così mor- 
talmente affascinante. 


Un consiglio: non abbiate pietà di 
nessuno perché nessuno avrà 
pietà di voi. Garantito. 


Febbraio 2022 The Games Machine 31 


DEL FUOCO | 


| creatori di Homewèrld: Deserts of Kharak hanno presentato il loro 
nuovo RTS legato a un marchio importante, per poifarcelo provare. 


Quali sorprese ci riserva il futuro? 


di Marco “Brom” Bortoluzzi 


piate che è abbastanza normale. Lo sparatutto com- 

petitivo ambientato in un prossimo futuro e creato 
da Smilegate nel 2007 si è infatti creato una base piuttosto 
forte sopratutto in Cina e più in generale nell'Asia Orientale, 
diffondendosi poi nel corso degli anni anche nel resto del 
mondo. Ridendo e scherzando, questo FPS è riuscito però 
a conquistare una base di 690 milioni di giocatori diffusi in 
più di 80 paesi, e a diventare uno dei titoli free to play più 
grandi del globo. Di recente, Smilegate ha cercato di esten- 
dere la portata della sua IP, stringendo un accordo con 
Remedy Entertainment per la creazione di uno sparatutto 
singleplayer e contattando Blackbird Interactive perché 
realizzasse un adattamento in chiave RTS. Il risultato è il qui 
presente Crossfire Legion. 


S e non avete mai sentito parlare di Crossfire, beh, sap- 


UN FUTURO SEGNATO DAL CONFLITTO 

Nel corso della presentazione, un rappresentante di Prime 
Matter (publisher del gioco) e Membri di Blackbird Interac- 
tive si sono alternati nello spiegare come è nato Crossfire 
Legion, quali sono le fazioni in gioco e i piani per il lancio. 
Quest'ultimo avverrà in forma graduale: ai membri della 
stampa è stato consentito l'accesso a una versione “technical 
test", che include le due fazioni Global Risk e Black List (tutori 
di ordine e giustizia, i primi, mercenari senza tanti scrupoli, 

i secondi; una terza fazione, ancora avvolta dal mistero, sarà 
svelata a febbraio), due mappe e la sola Modalità scherma- 
glia. Per quanto riguarda l'accesso a un pubblico più ampio, 


Alcune unità hanno un ruolo più da 
supporto, come quella che genera 
questo scudo. 
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Toc toc. Chi è? Il mio esercito, ciao. 


IL GIOCO COMPLETO PERMETTERÀ 
LA PERSONALIZZAZIONE DEL NOSTRO 
ROSTER DI UNITA 


Crossfire Legion entrerà in Accesso Anticipato ad aprile, e 
non è esclusa la possibilità di beta pubbliche prima di quella 
data. L'ambientazione, come già accennato, è quella di un 
futuro non troppo lontano, in cui le fazioni in gioco si sfidano 
per il controllo delle risorse. Particolarmente interessante 
sembra la possibilità di personalizzare ciascuna delle fazioni 
scegliendo da un roster sia le unità che 

i comandanti che vogliamo portare in 
gioco; questi ultimi garantiranno abilità 
speciali alla nostra fazione. Purtroppo, il 
technical test a cui abbiamo potuto pren- 
dere parte includeva solo il roster base 

e un comandante per ciascuna fazione, 
quindi al momento ci è difficile dire quan- 
to questa possibilità di personalizzazione 
influenzi effettivamente il gameplay, ma 
è sicuramente qualcosa che saremo inte- 
ressati a provare in futuro. 


PECULIARITA DELLA LEGIONE 
Devo essere onesto: non sapevo bene 
cosa aspettarmi da Crossfire Legion. 
Come adattamento di un FPS, credevo 
che sarebbe stato più simile a un Halo 
Wars, con una struttura più semplificata 
e che vuole essere accessibile anche a 


Ciascun comandante ha abilità 
speciali che possono cambiare 
la sorte di uno scontro. 


chi non mastica RTS. In realtà, il paragone più vicino che 

mi viene in mente è la serie Command & Conquer, con una 
gestione delle risorse non particolarmente complessa - ce 
ne sono appena due, materiali e carburante - ma non per 
questo poco importante. La creazione di basi secondarie che 
ci permettano l'accesso ad altri nodi di risorse e dunque una 
produzione più rapida è fondamentale, così come è fonda- 


ANCHE SE NASCE COME SPIN-OFF 

DI UN FPS, NON DA L'IMPRESSIONE 

DI UNO STRATEGICO DA PRENDERE 
ALLA LEGGERA 


mentale l'edificazione di strutture di produzione e di sup- 
porto che vada di pari passo con la rapida creazione di unità 
di combattimento. Non riuscire a tenere il ritmo dei nostri 
avversari è il Modo più sicuro per perdere il controllo della 
mappa e sprofondare sempre più verso la sconfitta. Chi però 
non ama particolarmente il multiplayer competitivo non si 


NfFcros SFIRE 


# FEBRUARY 


NEW HORIZON 


CROSSFIRE LEGION 


deve preoccupare: Blackbird Interactive 
ha in programma anche una campagna 
singleplayer, è inoltre stato anticipata 
l'introduzione di modalità che andran- 
no a reinterpretare la formula di gioco, 

e l'intenzione di supportare in pieno lo 
Steam Workshop e i suoi mod. Dove il 
gioco fa emergere qualche perplessità è 
la sua presentazione. Il colorato stile gra- 
fico —- ancora una volta - ricorda quello 
di Command & Conquer, con un grafica 
e proporzioni non realistiche: alcune 
unità avranno dimensioni paragonabili 
a quelle dell'edificio che le ha prodotte. 
Se con Homeworld: Deserts of Kharak lo 
studio di Vancouver era riuscito a creare 
un'atmosfera incredibilmente coinvol- 
gente, qui invece la sensazione non può 
che essere di genericità. | design delle 
unità e degli edifici non sono particolar- 
mente ispirati, e lo stesso vale per le due fazioni: tutori dell'or- 
dine da una parte e mercenari mordi e fuggi dall'altra non 
sono esattamente qualcosa di mai visto prima, e non basta la 
presenza di doppiatori del calibro di Elias Toufexis e Matthew 
Mercer per elevare l'esperienza. Siamo comunque ancora in 
Una fase in cui il gioco è piuttosto acerbo, mancano ancora 
tanti elementi al puzzle e di tempo per aggiustare il tiro ce 
n'è. Seguiremo con interesse questo progetto. è 


trategico in tempo reale 


Ecco i piani per i primi mesi di 
Crossfire Legion. 


4 MARCH # APRIL 


DOMINATE THE SHAPE YOUR ARMY 
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Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddl RIVISTE 


eurekaddl quotidiani esteri 
eurekaddl libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/ 24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


https://eurekaddl.lol/newspapers 


? Eurekaung 7 


La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


r 


Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_Jeurekaddi.loll 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://www.filecrypt.cc/Container/3CC24754F B.html 
ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62ea 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


ilecrypt 
- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 
- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 
- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: Justpaste.it/eurekaddil 


lt. 


#® È n: Vo 
x SB i i del 2 e _ i 
2 Eure kKaars" F 


La soluzione a tutte le tue richieste! a! 


Grazie per aver scaricato da noi. 


Trovaci sempre su: 


> 


The Settlers —- chi lo avrebbe mai iIMMaginato? — è il reboot della saga 
che iniziò nel 1993 su Amiga proprio con The Settlers. 


di Paolo “Paolone” Besser 


hi ama giocare di strategia avrà si- 

curamente sentito parlare dei The 

Settlers, una lunga epopea di gio- 
chi sviluppati inizialmente da Blue Byte 
(poi acquisita da Ubisoft e suddivisa in 
tre studi di quest'ultima) che ha gettato 
le sue radici nei primi anni Novanta (chi 
scrive, per intenderci, fa un po' di fatica 
a pensarci, ma all'epoca aveva vent'anni. 
Oggi è sulla soglia della cinquantina). RTS 
serio ma per niente serioso, il caposti- 
pite della serie passò con naturalezza 
dall’Amiga al PC, gettando su questa 
piattaforma i semi di una progenie lunga 
e decisamente florida, che si chiuse 
piuttosto inaspettatamente nel 2010 con 
il settimo capitolo. Col passare del tempo, 
il gioco si fece a tratti più complesso e 
serioso, presentandosi ogni volta “uguale 
ma differente" rispetto ai capitoli prece- 
denti, dividendo i fan e attirando ogni volta critiche diverse. 
L'ottavo gioco della serie, inizialmente previsto per il 2014, 
fu inesorabilmente cassato dopo aver ricevuto un feedback 
negativo con la closed beta, e solo nel 2018 Ubisoft annun- 
ciò l'intenzione di “ripartire da capo” con un reboot della 
serie, affidato ai suoi studi di Dusseldorf. Arriviamo così 
all'inizio del 2022, quando ormai ce n'eravamo praticamen- 
te dimenticati e, come un fulmine a ciel sereno, ci è stata 


Griglia esagonale e codici colori ci 
permettono di capire se ha senso 
edificare in un luogo o no. 
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Quel laghetto è proprio un buon posto 
per un pescatore. Ma a noi interessano 
- le mosse dei soldati. 


IL REBOOT DI THE SETTLERS È UN 
RTS DALLA FORTE COMPONENTE 
ECONOMICA ISPIRATO Al CAPITOLI 
IMMEDIATAMENTE PRECEDENTI ALLA 
“SVOLTA SERIOSA” 


offerta la possibilità di accedere a una 
closed beta per scrivere un'anteprima. 


Il reboot di The Settlers è un RTS dalla 
forte componente economica ispirato al 
terzo e al quarto capitolo della saga, quelli 
immediatamente precedenti alla “svolta 
seriosa"” operata con il quinto e il sesto 
gioco della serie. Tornano quindi protago- 
nisti il Mmicromanagement e la complessa 
catena produttiva dei Settlers di fine 
millennio, a cui si aggiunge però un altro 
gradito ritorno dai loro progenitori: la ne- 
cessità di costruire una rete stradale con 
cui collegare tutti gli edifici, una ‘preoc- 
cupazione' in più che trova la sua ragion 
d'essere nella necessità di trasportare 


gli oggetti e le materie prime nel magazzino, l'edificio più 
importante del villaggio. Si torna anche all'aspetto “cartoo- 
nesco"” dei primordi anche se, naturalmente, l’intero gioco 
è in 3D come si confa nell’anno del Signore 2022. Possiamo 
quindi fare scorrere la mappa 
fluidamente sullo schermo in 
ogni direzione, ruotarla in ogni 
angolo, avvicinarci ai nostri villici 
fino a osservarli con un discreto 
livello di dettaglio e, chiaramen- 
te, lo stesso vale per gli edifici 
che piazzeremo sul terreno. 


Come da tradizione, The Settlers prevederà una campagna a 
singolo giocatore suddivisa in missioni di difficoltà crescente 
e diverse battaglie in multiplayer, con combattimenti che 
prevedono fino a 4 giocatori alla volta. Le fazioni in gioco 
saranno tre: gli Elari, un popolo di contadini e costruttori a 
cui piace vivere in case solide e sicure; i Maru, un popolo che 
ha vissuto per tante generazione in armonia con la natura 

e con l'ambiente, e gli Jorn, un orgoglioso popolo guerriero 
soggetto a un pesante codice d'onore, che ama primeggiare 
per forza e per capacità tattica. La campagna prevede mis- 
sioni differenti per ciascuna di queste popolazioni, mentre le 
battaglie in Modalità skirmish possono essere combattute 
uno contro uno, due contro due o quattro contro quattro. 
C'è anche la modalità Imboscata (Ambush, originariamente) 
che, in pratica, è una sorta di Modalità skirmish combattuta 
con un set di condizioni iniziali predefinite. 


Ma che magia è mai questa!? Sarà difficile 
avere ragione di un simile avversario. 


PER CHI, COME ME, ERA ABITUATO 
AL QUARTO E AL QUINTO CAPITOLO 
DELLA SERIE, L'INTERFACCIA PUO 
ESSERE STRANIANTE 


Il territorio è pieno di sorprese, con 
casse da aprire e tesori da trovare. 


In questo primo hands-on abbiamo avuto accesso a tre 


tutorial di base e alle Modalità Skirmish e Ambush che, 


però, abbiamo potuto giocare soltanto contro i bot gestiti 
dall'intelligenza artificiale (in 
realtà avremmo potuto anche 
effettuare partite in multipla- 
yer ma, data l'esiguità delle 
persone a cui è stata concessa 
la possibilità di accedere, non è 
stato possibile trovare nessuno 
quando ci abbiamo provato). 

| tutorial, almeno allo stato 
attuale, sono davvero basici. Spiegano giustappunto come 
interagire col gioco, come costruire i primi edifici avvalendosi 
degli ingegneri - una nuova classe di cittadini specializza- 

ta nell'edificazione di palazzi e infrastrutture — e come far 
muovere all'esercito i suoi primi passi, ma senza addentrarsi 
minimamente nelle meccaniche del gioco. Per chi, come me, 
era abituato al quarto e al quinto capitolo della serie, l'interfac- 
cia può essere straniante: ci ho messo un po' più del previsto 
per capire che basta fare clic sull'icona del magazzino in basso 
al centro per aprire il menu di costruzione e, una volta presa 
dimestichezza con la novità, dare le fondamenta alla mia 
piccola urbe di contadini e soldati. Una delle novità che si no- 
tano subito è la suddivisione in settori esagonali del territorio: 
normalmente non si vede, ma quando dobbiamo edificare 
qualcosa la griglia appare sul terreno e il nuovo edificio occu- 
perà una quantità diversa di celle in base alle sue dimensioni, 
a cui dovremo naturalmente aggiungere i settori necessari 
alle strade di collegamento. Così, alla fine, quest'acerbissima 
prova si è tradotta in tante piccole azioni di scouting 
da parte del mio sparuto esercito e si è risolta in 
diversi tentativi di urbanizzazione, senza tuttavia mai 
scendere in profondità e lasciando sul mio palato un 
misto di dolceamara curiosità per il prodotto finito, 
che dovrebbe arrivare in un paio di mesi. 
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Il malvagio Bisconte Draculò sta terrorizzando le campagne del Sud 
Italia. Solo un gruppo di indomabili eroi può tentare di fermarlo, con 
l'aiuto diun mare di proiettili... 


di Marco “Brom” Bortoluzzi 


ampire Survivors è un gioco da due euro. Non lo 
Wi con l'intenzione di denigrarlo e di sminuirlo, 

ma proprio perché quello è il suo prezzo: andate su 
Steam e potrete verificarlo con i vostri occhi. Naturalmen- 
te, la presentazione del gioco riflette il suo basso budget. 
Le sprite sono piuttosto semplici, con poche animazioni, i 
menù sembrano usciti direttamente da un gioco flash dei 
primi anni 2000, e la struttura di gioco è davvero semplice. 
Tutto ciò che il gioco ci chiede di fare, infatti, è muovere il 
personaggio scelto mentre le armi che sbloccheremo nel 
corso della partita sparano automaticamente alle immani 
orde che ci si scaraventano addosso senza il minimo senso 
di autoconservazione. 


Gemme blu, verdi e rosse saranno la 
vostra via verso il potere. 


CI VUOLE L’IDEA, CI VUOLE IL CUORE 


Detto così, il gioco sviluppato da Luca “poncle" Galante sem- 
brerebbe davvero uno di quelli che non merita nemmeno il 
tempo speso per cliccare “next” sulla lista dei giochi consi- 
gliati da Steam. E invece no. Vampires Survivors è un'ottima 
dimostrazione che, quando si hanno buone idee e sopra- 
tutto chiare, non serve un budget alto né servono schemi di 
gioco complicati. Perché come accennavo sopra, la strut- 
tura di gioco è semplicissima: nella sua attuale versione in 
Accesso Anticipato, l'unica cosa che ci viene chiesto di fare è 
sopravvivere trenta minuti. Non che sia facile, chiaramente: 
le orde del Bisconte Draculò non fanno sconti a nessuno, e 


Mantello rosso, pelle diafana, 
capelli bianchi... questo Arca non ce 
la conta giusta. 
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sarà necessario scegliere con un pizzico di strategia i poten- 
ziamenti che prenderemo salendo di livello. L'obiettivo finale, 
come dichiarato anche dagli slogan di Vampire Survivors, è 
“diventare il bullet hell”. Alle orde che vogliono porre fine ai 


QUELLA DI VAMPIRE SURVIVORS 
E UN'IDEA SEMPLICE, MA ANCHE 
MOLTO, MOLTO COINVOLGENTE 


sogni di gloria di Antonio Belpa- 
ese e dei suoi compagni di lotte, 
dobbiamo infatti contrapporre a 
nostra volta un muro di pugnali 
volanti, sferzate di frusta, bibbie 
roteanti e chi più ne ha più ne 
metta. Ripeto, è un'idea sem- 
plice, così come semplice (ma 
mai sciatta: si vede che c'è cuore 
dietro) è la sua esecuzione. Ma è 
anche incredibilmente coinvol- 
gente, perché se si sa, vedere 
cosa succede se riusciamo a 
completare quella build che ci 
farà diventare macchine di di- 
struzione è un fortissimo stimolo 
a premere ancora una volta Start. 
Un po' la stessa sensazione in cui 
parlavo nella mia recensione di 
Gunfire Reborn, solo che qui è in 
forma ultracompatta. Così come 


Iniziano a volare cose, ma siamo ancora lontani 
dal nostro pieno potenziale. 


L'ISPIRAZIONE A CASTLEVANIA NON 
E CERTO UN MISTERO 


il gioco di Duoyi, anche Vampire Survivors ha una com- 
ponente roguelite. Nella versione in Accesso Anticipato, la 
nostra sconfitta è inevitabile: una volta arrivati alla mezz'ora 
di gioco, tutti i nemici a schermo scompariranno e verrà a 
farci visita il Tetro Mietitore in persona, al quale non avremo 


Sì, sì! Venite a me, orde del male! 


Una delle armi è... un piccione. Debole 
all’inizio, devastante se potenziato! 


VAMPIRE SURVIVORS 


nessun modo di scampare. Se la raccolta di armi e potenzia- 
menti dovrà ricominciare da zero con ogni partita, così non 
è però per le monete d'oro: quelle rappresentano una valuta 
permanente che potremo usare per sbloccare potenzia- 
menti passivi validi per ogni personaggio, e altri personaggi 
giocabili. Tutti rigorosamente ispirati a Castlevania. 


DA IGA ALLA PUMMAROLA 

Se da un lato l'ispirazione alla serie di videogiochi creata da 
Koji Igarashi è più che evidente, dall'altro per sfuggire alle ire 
di Konami qualche adattamento c'è stato: tanto per comin- 
ciare, invece di essere ambientato in una generica regione 
dell'Est Europa il gioco ha luogo nelle campagne del Sud 
Italia. E i protagonisti non sono i Belmont ma i Belpaese: 

fra gli eroi che potremo selezionare c'è Antonio con la sua 
frusta, Pasqualina con la bacchetta incantata (bestiale se as- 
sociata all'Empty Tome), c'è Gennaro a petto nudo e con due 
coltellacci cattivissimi. E poi ci sono gli amici dei Belpaese: ci 
sono Arca e Porta Ladonna, c'è l'anziano Poe Ratcho (la cui 
arma di partenza, giustamente, è un spicchio di aglio) e c'è 
lo scheletro redento Mortaccio. Insomma, come si fa a non 
voler bene a un gioco con personaggi così? La risposta è che 
ovviamente non si può non volergli bene, specie quando il 
gioco ha una formula così ben riuscita. E non può che farci 
piacere vedere come anche in quel di Steam il gioco stia 
riscuotendo un successo non indifferente: al momento della 
scrittura, conta infatti intorno alle 10.000 recensioni in totale, 
delle quali il 99% positive. Bene così; dal canto nostro, segui- 
remo con vivo interesse i prossimi sviluppi della crociata dei 
Belpaese contro il tirannico Bisconte Draculò. & 


'Uscita: Già disponibile (Accesso Anticipato) 
Prezzo: 2,39€ (Accesso Anticipato) 

Sviluppatore: poncle 

Produttore: poncle 

‘Requisiti minimi: Intel Pentium 4 SSE2 capable, 1 
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FACCE DA TGM 


LONDA LUNGA 


DEL'HIYPE 


ELDEN RING 


Chi compra la rivista 
(molto) in ritardo lo 
troverà già disponibile, 
ma insomma, non 
vediamo l'ora. 


CRYSIS 4 


Al momento di scrivere 
l'annuncio è fresco. 
Anche a livello di 
hardware grafico, i 
tempi gli sono propizi. 


STA.L.K.E.R. 
2: HEART OF 
CHERNOBYL 

È stato rimandato 

alla fine dell'anno, l'8 
dicembre, ma è sempre 
al centro dei nostri 
bramosi pensieri. 


SYBERIA THE 
WORLD 
BEFORE 

La qualità del nuovo 
Syberia ci sta molto 

a cuore, anche come 
saluto alla memoria di 
Benoît Sokal. 


STARFIELD 


Sarà davvero lo “Skyrim 
dello spazio", come 
l'hanno chiamato in 
quel di Bethesda? 
Curiosi di scoprirlo. 
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BUYNOW 


Techland 
4Febbraio Dying Light 2: Stay Human 


Sloclap 
8 Febbraio SIFU 


Roll7/Private Division 


8 Febbraio OIliOlli World 


Koei Tecemo Games 
IsFebbraio Dynasty Warriors 9 Empires 


Neocore Games 


15 Febbraio King Arthur Knight's Tale 


Creative Assembly/SEGA 
17 Febbraio Total War: Warhammer III 


LKA/Wired Productions 


24 Febbraio Martha is Dead 


From Software/Bandai Namco 


25Febbraio Elden Ring 


BESTEARLYACCESS 


Vampire Survivors 

Un fenomeno tutto nostrano: Marco 
“Brom” descrive questo bizzarro 
roguelike proprio su TGM 388! 


Ready or Not 

FPS tattico con una squadra SWAT. Un 
classico, insomma, già impressionante 
per consensi e giocatori. 


Zenith: The Last City 

Un action open world che rischia di 
diventare il migliore MMO in realtà 
virtuale, così, all'improvviso! 


Ground Branch 

Ex di R6 e Ghost Recon (a cui è più 
vicino) per un altro notevole shooter con 
forte impronta strategica. 


e e 
Project Zomboid 
Questo sandbox zombesco è in Accesso 
Anticipato da un'eternità (2013), ma 
continua a mietere fan. 


TGM FOREVER 


n apertura di rivista ne parlo più diffusamente, ma questo 
| è un numero speciale di TGM. E non “speciale” perché 

unico, non ripetibile, ma perché inaugura diverse novità. 
Innanzitutto RetroTGM, che certo fa quello che promette nel 
titolo ma con una personalità propria che si rafforzerà nel 
tempo, anche coi vostri giudizi e indicazioni; sebbene in mino- 
re ingombro di testo e pagine, però, per TOM è importante 
anche tornare a irrobustire il rapporto col glorioso forum, 
ribadendo un connubio storico che oggi ha ancora più valore 
per il suo Modo diverso di essere “social prima dei social", con 
una rubrica che ne mette in evidenza contenuti e vitalità. A 
lato di tutto questo, c'è la solita Magnifica rivista che si snoda 
tra recensioni, reportage e rubriche: con God of War si rafforza 
ulteriormente il processo che sta portando su PC le ex-esclu- 
sive Playstation, attraverso un personaggio e un (già leggen- 
dario) capitolo raccontati alla grande da Erica e Gabriele; in 
questo numero ha un particolare peso anche il multiplayer, 


quello buono, ben rappresentato dal co-op di R6 
Extraction, dal feroce GTFO e dal “survival PvP" altrettanto 
teso di Escape From Tarkov, il primo nelle mani di Marco 
“Brom" (suoi anche i reportage di Crossfire Legion e il 
fenomeno italiano Vampire Survivors) e gli altri due in quelle 
di Ale Alosi. Alteridan, invece, è tutto immerso negli RTS con 
Expeditions Rome e la nuova anteprima di TW: Warhammer 
III, a cui fa eco Dan Hero celebrando Total War nel Classic. E 
poi l'eccellente Calzati che racconta le follie skate del nuovo 
OlliOlli, amcora Danilo con Monster Hunter Rise su PC e il 
ritorno di Windjammers, Paolone che continua a giganteg- 
giare nel Tecno, nel Bovas e nelle prove hardware, Emanuele 
con l'elmetto tattico in Thunder Tier One e MaGIKLauDe che 
si fa in 4, letteralmente, per Fights in Tight Spaces, The Gunk, 
Treasures of the Aegean e l'intervista finale su quest'ultimo 
strano, fin troppo trascurato “parkour-metroidvania”. Che 
squadra pazzesca, eh? Sono proprio un uomo fortunato. 


MENTRE IL NUOVO NUMERO STAVA NASCENDO... 


Mario “Il Variety” Baccigalupi 
Orrore! Misfatto! Il suo ST.A.L.K.E.R.2- 
“suo"”perché si comporta come se lo sviluppasse 
in casa sua — è sceso al terzo posto dell'hype. La 


cosa incredibile è che è stato lui! 


Danilo “Dan Hero” Dellafrana 

Un mese di relativa calma ha permesso a Dan di 
recuperare Half Life: Alyx con colpevole ritardo. Tra 
momenti goliardici e di tensione, staccarsi dalla VR 
non è mai stato così difficile. 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 
| Tra unascorrazzata su Halo Infinite e una 


[al Pattaglia campale di Age of Empires 4, Solar si è 


ricordato che sotto Natale si era regalato l'accesso 
| anticipato di Phantom Brigade. Aiuto! 


i Gian Filippo “k3lpie” Saba 
Dopo una lunga pausa di riflessione, la relazione 
tra Filippo e i giochi competitivi si è riaccesa. Ogni 
suo momento libero lo potete trovare a morire 
senza pudore su Apex Legends! 


Majkol “Zaru” Robuschi 

| Quando non sta lavorando a videogiochi indie, 
Majkol è probabilmente chino nello studio di 
qualche oscuro titolo della fine degli ‘80 per 
PC-98. Oppure sta scrivendo per TOM. 


Gabriele “Lelle” Barducci 
Gabriele, in prossimità dell'arrivo de La Regina 
Dei Sussurri, è arrivato alla conclusione che 
potrebbe vivere solo di Destiny 2 per altri 10 
anni. Nessuno della redazione gli parla più. 


i Alessandro “Paul Petta” Alosi 

| Il nickname Paul Petta comincia a star stretto 

ì ad Ale, e non è un buon segno. A vederlo 
suona meglio Otto Panzer, ma prima c'è da 

| convincere la sua dignità ad arrendersi. 


| Daniele “4ommissario” Cucchiarelli 


Kommissario vuole fortemente il nuovo God of 

War. Per ingannare l'attesa si è fatto crescere la 

barba, dipinto la faccia con pitture di guerra e si 
| allena ogni giorno con ascia e catene! 


Paolo “Paolone” Besser 

Avrebbe scritto di folli avventure ludiche o 
intraprendenti ritorni al passato, ma davanti a 
casa sua hanno aperto un cantiere e il Paolone 
non ha potuto trattenersi. Cercate di capirlo. 


Daniele “Alteridan” Dolce 
Ogni sera il nostro Alteridan prende a revolverate 


2 gli alieni di Rainbow 6 Extraction, con buona pace 


degli approcci furtivi e di Marco Bortoluzzi che lo 
invita a non fare casino. Invano. 


Erica “Moory” Mura 

In fissa da God of War, Erica ormai chiama tutto 
“BOY”, dal fidanzato alla macchina del caffè. 
Nessuno però la scambia ancora per Kratos, 
sicuramente per via dell'assenza di barba... 


Stefano “Lynch” Calzati 

Un Calzati in versione hippie/skater si è lanciato 

nella Radlandia di OIliOlli World, meditando tra 

“trick and grind" e macinando i record degli altri 
redattori in giro per il Mondo! 


Marco “End” Ravetto 

Altro mese “defaticante” e di relax per Marco, in 
attesa che la nuova infornata di titoli sportivi lo 
costringa a un tour de force tra birdie, strike, 
punizioni, tiri liberi e chissà cos'altro. 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 
Il wrestling è da sempre il suo guilty pleasure e il 
recente annuncio di 2k gli ha regalato un fremito 
inatteso. Un'altra delusione sarebbe come una 
seduta sulla schiena. 


Emanuele “Triqui” Feronato 

Scarica compulsivamente la mail ogni dieci 
secondi per paura di perdere il preorder della 
Steam Deck. “E se fosse finita nello spam? E se 
l'avessi già ricevuta e cancellata per errore?” 


Guarda con ansia alla fine del mese di febbraio: il 
giorno 25 è segnato in rosso sangue sul 
calendario. Sa già che da quel giorno le ore 
perderanno di significato. Indovinate il gioco? 
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GIOIA PER CACCIATORI 


Sono passati quasi dieci mesi dall'uscita per Switch, un evento che ha 
lasciato i cacciatori su PC ansiosi di tornare finalmente in azione... 


di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


MW stata una gestazione oggettivamente lunga, 

mal Causata forse dalle trattative tra Nintendo e 

Mieli Capcom riguardo la conversione di un'esclusiva 
particolarmente importante. O forse no: laddove l'adattamento 
del tecnicamente sontuoso Monster Hunter World si era 
presentato come un compito in fin dei conti relativamente 
semplice, trasportare le gesta del villaggio di Kamura e dei 
suoi eroici abitanti sugli schermi dei nostri amati PC si è 
rivelata certamente un'impresa più ardua, che ha richiesto una 
ricostruzione totale del gioco originale, creato su misura per 
una piattaforma oramai attempata. Ma prima un po' di storia. 


Kamura è un villaggio orientaleggiante dove i cacciatori 
hanno imparato a convivere con gli insetti filo, 
implementando le loro resistentissime secrezioni in uno stile 
di caccia unico. In soldoni, ognuna delle quattordici (le stesse 
incontrate in World) tipologie di armi ha a disposizione 
inizialmente due tecniche che sfruttano i servigi degli 

insetti di cui sopra, aprendo la strada a contrattacchi e 
acrobazie varie. Andando avanti nel gioco, una ricca serie 

di missioni secondarie permetterà di conquistare mosse 
analoghe da equipaggiare a piacere prima di ogni sortita, 
personalizzando enormemente lo stile di combattimento. 
Non solo: l'uso degli insetti durante l'esplorazione concede 
un'apprezzabile verticalità con cui scalare pendici e ostacoli 
con la grazie di un ninja navigato, andando a caccia di 
oggetti o pacifici esemplari di fauna endemica, tanto colorati 
quanti prodighi di potenziamenti. Fa tutto parte di una 
particolare direzione a livello di game design, volta a tagliare 


MONSTER HUNTER RISE TAGLIA | 
TEMPI MORTI CON CUI | GIOCATORI 
DELLA PRIMA ORA HANNO DOVUTO 

CONVIVERE PER ANNI. 


enormemente i tempi morti con cui i giocatori della prima 
ora hanno dovuto convivere per anni. Pensandoci bene, 
anche nella sua oggettiva eccellenza, Monster Hunter World 
non era certo avaro di perdite di tempo alla lunga stressanti: 
sfido chiunque a non aver provato un filo di nausea 
nell'inseguire l'ennesimo Rathalos su e giù tra i torreggianti 
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Il Palamute porta in sella il 
padrone anche nelle arrampicate: 
mai più senza! 


rami della Foresta Antica, interpretando la scia degli insetti 
guida all'interno di un vero e proprio labirinto verde. Monster 
Hunter Rise va dritto al sodo, mostrando immediatamente 

la posizione del bersaglio in una mappa infinitamente 

meno complessa da navigare; certo, quest'ultimo punto era 
dettato prevalentemente da un'architettura, quella di Switch, 
incapace di replicare i complessi scenari del predecessore, 
ma a conti fatti il risultato è apprezzabilissimo nell'economia 
di un episodio che fa di tutto per mettere faccia a faccia i 
cacciatori con le loro ferali nemesi il prima possibile; anche 
introducendo uno strumento capace di coprire agilmente 
lunghe distanze in breve tempo, tanto per non far attendere 
eccessivamente l'avversario nel suo angolo del ring. Parliamo 
ovviamente dei Canyne/Palamute, compagni canini che 

si affiancano ai classici Felyne/Palico per offrire un veloce 
mezzo di trasporto con cui Muoversi con stile e rapidità. Sulla 


Tra le mura del villaggio troverete tutte le 
attrezzature che la serie vi ha insegnato ad 
amare, compreso il mercantile. 


Ho imbrigliato con gli insetti questo 
coniglio gigante con cui sto prendendo a 
sberle... povero Gran Baggi! 


loro groppa è possibile svolgere azioni come la raccolta dei 
materiali o l'uso dei consumabili senza dover mettere piede a 
terra, e la loro forsennata corsa non è soggetta a una riserva 
di stamina; assieme al prezioso apporto fornito in battaglia 
tra morsi debilitanti e bizzarre armi ninja, i Palamute si 
rivelano sin dalle prime battute un'aggiunta preziosissima. 
Come ciliegina sulla torta ecco quel pizzico di varietà offerta 
dalla Furia, ovvero una serie di missioni in salsa Tower 
Defense dove i cacciatori saranno chiamati ad approntare e 
gestire una serie di strumenti di difesa per arginare l'assedio 
di un esercito di mostri, determinati ad abbattere le porte di 
Kamura per godersi un colossale all you can eat. 


Dopo tutto questo tempo conoscerete i punti 
deboli di un Ludroth Reale, o sbaglio? 


Finito il riassunto ad uso e consumo di quei lettori ancora 
fermi all'episodio World, siamo felici di segnalare che 
Monster Hunter Rise per PC è un'opera eccellente che 

fa dimenticare in un batter d'occhio il pur pregevole 
risultato ottenuto dalla versione Switch, anche solo 
grazie alla straordinaria fluidità che oblitera i 30fps su 

cui abbiamo chiuso un occhio all'epoca della recensione 
per la console Nintendo. Con la configurazione riportata 
in calce ho giocato senza la minima incertezza a 60fps 
impostando la qualità grafica sul valore più alto senza 
scendere a compromessi, ma chiunque voglia pasticciare 


MONSTER HUNTER RISE PER PC 
E UN'OPERA ECCELLENTE CHE 
FA DIMENTICARE IN UN BATTER 
D'OCCHIO IL PUR PREGEVOLE 
RISULTATO OTTENUTO DALLA 
VERSIONE SWITCH 


con le opzioni potrà comunque modificare una serie di 
valori che vanno dalla profondità di campo al movimento 
del fogliame, passando per elementi più particolari ma 
comunque cruciali nel quadro del consumo delle risorse 


come l'ombreggiatura dell'equipaggiamento. Assieme 

alle texture in alta risoluzione e all’antialiasing, elementi 
secondari come la pelliccia dei mostri appaiono finalmente 
nitidi e immediatamente riconoscibili, mentre i paesaggi 

si presentano ricchi di personalità nonostante la conta 
poligonale resti inferiore a quanto visto in World. Non si 
tratta solo di forza bruta, Ma anche di contenuti: Capcom 
ha lavorato per avvicinare il debutto della versione PC ai 

più recenti aggiornamenti scaricati su Switch, in modo da 
sincronizzare le due piattaforme nel prossimo futuro in 
vista dell'espansione Sunbreak, pianificata per l'estate del 
2022. Il risultato è che i nuovi venuti potranno godersi da 
subito il finale “vero” della campagna, assieme ai mostri 
inediti introdotti nel corso dei mesi come Chameleos 

o Kushala Daora e all'equipaggiamento unico frutto 

delle collaborazioni con marchi quali Ghosts ‘n Goblins e 
Okami. L'unico - ahimè prevedibilissimo - compromesso 

è l'assenza dello scambio di dati tra le due piattaforme, 

che impedirà non solo di giocare assieme alla fanbase 
“nintendiana”, ma anche di continuare l'avventura su PC 
importando i progressi raggiunti su Switch. Una notizia non 
piacevolissima se, come me, avete investito da quelle parti 
qualche centinaio di ore, ma stavolta il gioco potrebbe valere 
davvero la candela. Per concludere un paio di parole sul 
gioco online, che non abbiamo potuto provare con il codice 
Early Access fornitoci nonostante la continua ricerca di 
partite a cui unirci; ne riparleremo presto, magari su Twitch: 
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EGLI ALIENI 


Con la sua nuova creatura Ubisoft Montreal si addentra nel campo 
degli sparatutto cooperativi, fra temibili alieni e operatori dai volti 
familiari. 


di Marco “Brom” Bortoluzzi 


n origine c'era Outbreak, una modalità a tempo 

limitato di Rainbow Six Siege che vedeva diversi 

operatori intervenire nella cittadina americana di 
Truth or Consequences (posto reale eh, andate a vedere 
se non ci credete) per contenere una misteriosa epidemia 
che causava profonde mutazioni nelle persone colpite. 
| creatori di questa modalità ci vedevano del potenziale 
e così, pochi mesi dopo, arrivò l'annuncio di Rainbow Six 
Quarantine, titolo cooperativo a sé stante per tre gioca- 
tori, ambientato nello stesso universo narrativo di Siege. 
Passano i mesi, il progetto finisce in silenzio radar, si inizia 
a dubitare che sia davvero esistente, quand’'ecco che a giu- 
gno 2021 il gioco torna a farsi vedere. Il titolo nel frattempo 
è cambiato, diventando Rainbow Six Extraction: compren- 


LA SCELTA DI CHI E COSA PORTARSI 
DIETRO NON VA SOTTOVALUTATA 
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sibile, visto che negli ultimi tempi il termine “Quarantine” 
è diventato fin troppo familiare per milioni di persone. In 
ogni caso, ora lo sparatutto cooperativo di Ubisoft Montre- 
al è qui nelle nostre trepidanti mani. 


Rainbow Six Extraction è un gioco sorprendente. Diciamo- 
ci la verità, la modalità Outbreak non è che sia passata alla 
storia per la sua beltà, al punto che girando su Reddit e so- 
cial vari la domanda “ma di preciso, chi è che ne sente il bi- 
sogno di questo gioco?” era tutt'altro che rara. lo, dal canto 
mio, un po' di interesse ce l'avevo: se su Siege non sono 
mai stato un giocatore di prima categoria, il suo gameplay 
non mancava di caratteristiche e idee che non mi sareb- 
be per niente dispiaciuto vedere applicate a un contesto 
diverso dalla competitività del multiplayer. Aggiungiamoci 
che gli sparatutto cooperativi mi piacciono un sacco, e 
insomma, io non è che fossi proprio scontento che Ubisoft 
avesse deciso di dare un'opportunità a questo titolo. Nel 
concreto, però, uno non sa mai come andranno le cose 


fin quando non mette mano al gioco, e alcuni trailer di 
gameplay mi avevano lasciato tiepidino. Qui arriva la parte 
sorprendente, però, perché invece Rainbow Six Extraction 
mi è piaciuto un bel po', sicuramente più di quello che 
pensavo: merito di una formula di gameplay ben riuscita 
e dell'interessante varietà portata dall'assortimento di 
operatori. Così come promesso fin da quel primo trailer, 

il nuovo gioco di Ubisoft Montreal ci permette di ricoprire 
i panni di alcuni degli agenti di Rainbow Six Siege, le cui 
abilità sono state riadattate per far fronte alla minaccia 
aliena. 


Già, alieni: il “virus” di Outbreak ha subito un'evoluzione 
narrativa, diventando la specie aliena parassitaria e molto, 
molto pericolosa degli Archei (l'accento va sulla e). Questi 
hanno fatto la loro comparsa in varie zone di New York, di 
San Francisco, dell'Alaska, e ovviamente sono ancora lì che 
girano per Truth or Consequences. Fortunatamente, la 
nuova organizzazione nota come REACT ha rapidamente 


! _TGM 
SILVER 
AWARD 


isolato le aree dove sono presenti gli alieni, dividendole 

in varie sottozone. Il nostro compito sarà svolgere incur- 
sioni all'interno di queste aree, dove dovremo compiere 
obiettivi di vario tipo; anche se in realtà, se le cose doves- 
sero mettersi male, un gruppo può anche decidere che è 
meglio non rischiare e tornarsene a casa. Gli obiettivi sono 
12 in totale, alcuni dei quali saranno scelti casualmente 
all'avvio di ogni missione, e presentano una buona varietà: 
alcuni richiederanno di farsi notare meno possibile, come 
quello che prevede l'installazione di tracciatori all'interno 
dei nidi archei, mentre per svolgerne altri farete meglio 

a prepararvi a combattere. La selezione degli operatori 
avrà dunque il suo peso: viste le differenze fra di loro in 
termini di armamentario, caratteristiche fisiche e gadget 
speciale, è inevitabile che alcuni siano più adatti di altri a 
specifiche situazioni. Le incursioni base saranno divise in 
tre sotto-aree, ciascuna con un obiettivo da completare; 
sarà invece più complessa la sfida offerta dagli Incarichi 

e dai Maelstrom Protocol, entrambe sfide a tempo dalle 
condizioni speciali. Più di ogni altra cosa, le incursioni di 
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Rainbow Six Extraction non 


La nostra schermata dei progressi. Ce n'è di strada da fare... 


cento per cento, dall'altra se 


vanno sottovalutate. Basta UNO STILE DI GIOCO RUN ‘N GUN la nostra barra bianca della 


venire colpiti poche volte 


vita ha preso qualche colpo 


per cadere a terra, e questo POTREBBE NON ESSERE LA SCELTA le ferite subite resteranno 
vale anche per i nemici più PIU SAGGIA con noi anche dopo la fine 


semplici. Quando possibile, 

è dunque importante fare 

tutto il possibile per agire con cautela, eliminando i nemici 
senza farsi notare e cercando di distruggere tutti i nidi nei 
nostri dintorni. Quando uno degli Archei ci vedrà, potrà 
infatti decidere di lanciare un urlo, attivando così i nidi nei 
paraggi, che dunque inizieranno a sfornare a ripetizione 
nemici di ogni tipo e a diffondere l'archeloma, un'antipati- 
ca melma nera che riduce la velocità di movimento degli 
operatori. Detto così magari non rende l'idea, ma fidatevi 
che ci vuole davvero poco per Mandare a repentaglio 
un'incursione e passare dall'avanzare gagliardi e sicuri di 
sé al correre verso il sito dell'estrazione. 


INCURSIONI A CARO PREZZO 
Anche perché cadere in battaglia non è 
cosa priva di conseguenze. La prima volta 
potremo essere rialzati dai nostri compa- 
gni, entro una breve finestra di tempo; la 
seconda, invece, il nostro operatore perde- 
rà i sensi e verrà avvolto da una schiuma 
gialla protettiva. A quel punto, i nostri com- 
pagni potranno ancora portarci in salvo, 
ma se non dovessero riuscirci l'operatore 
in questione verrà considerato “disperso in 
azione”, e non sarà più possibile selezionar- 
lo dal roster. Per farlo riapparire dovremo 
tornare nella zona dove è caduto e sal- 
varlo tramite un obiettivo speciale. Non 
solo: anche ogni schiaffone preso durante 
un'incursione avrà le sue conseguenze. | 
medikit che possiamo trovare sparsi per i 
livelli ci forniscono infatti solo punti salute 
“temporanei”, che decadono col tempo: 


MONOLITH SPA 


della missione, e richiede- 

ranno del tempo per essere 
guarite. Insomma, Rainbow Six Extraction non è un gioco 
che ci va alla leggera, quindi se siete abituati a uno stile 
di gioco run ‘n gun sappiate che qui potrebbe non essere 
altrettanto efficace. D'altronde, però, questa difficoltà è 
anche uno dei motivi per cui penso che il gioco di Ubisoft 
Montreal riesca a distinguersi bene dal resto della nutrita 
concorrenza. Con l'eccezione di GTFO, non ci sono così 
tanti sparatutto cooperativi che promuovono un approccio 
tattico, men che meno con la qualità che mostra Extrac- 
tion. A dispetto del prezzo contenuto (39,99€), 
il gioco qui in esame è infatti un prodotto ad alto bud- 
get, che mostra una buona varietà e un buon dettaglio 


quindi, se da un lato è assolutamente La luce di cui sono dotate le nostre armi ci permette 
valido utilizzarne uno anche se siamo già al di vedere i nemici attraverso i muri. Utile! 
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Le alterazioni ambientali causate dagli Archei hanno 
dei tratti inquietanti. 


Alcuni video ci spiegheranno l’evolversi nelle ambientazioni, con un nutrito 
della situazione. numero di operatori dalle peculiarità 
diverse, un gunplay solido e diverten- 
te e un aspetto grafico decisamente 
REC dt368 Rea al passo coi tempi. 


RAINBOW SIX 

EXTRACTION E 

LA SUA PROGRESSIONE 

Se dal punto di vista del gameplay 

ho trovato decisamente ben riuscito 
Rainbow Six Extraction, al netto tutt'al 
più di qualche leggero inciampo sulle 
animazioni e una varietà dei nemici 
non eccelsa, c'è però qualcosa che mi 
fa decisamente storcere il naso: e cioè 
il suo sistema di progressione. Inten- 
diamoci, io non è che sia contrario a 
prescindere all'implementazione di 
sblocchi cadenzati di contenuto di 
vario tipo, però ci vuole anche equili- 
brio, e non credo proprio che qui ci sia. 
Progredendo fra i 30 livelli legati al 
nostro account, sbloccheremo nuove 
aree, Modalità avanzate, difficoltà di 
gioco, operatori, oggetti cosmetici e 
“tier" di gadget, che poi vanno a loro 
volta sbloccati uno ad uno usando i 
gettoni REACT. Ogni operatore poi ha 
il suo livello, che va da 1a 10 e che gli 
permetterà di sploccare armamen- 
tario aggiuntivo (gli attachment, se 
non altro, sono tutti disponibili). Non è 
finita qui: quando un nostro operatore 
finisce disperso in azione, l'apporto 

di quest'ultimo alla nostra esperien- 
za globale viene detratto finché non 
andremo a riportarlo a casa. Questo si- 
gnifica che è possibile anche scendere 
Le camere stagne serviranno per tirare il IL di livello, ma d'altro canto questo non 
fiato e prepararsi al prossimo obiettivo. to i sembra causare la perdita degli un- 


Allora: il parassita è emerso 


dall'altra parte del paese 
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Ricordatevi che potete anche rinforzare 
i muri e schierare barricate. 


lock ottenuti fino a quel Momento, il che se non altro rende 
ancora più strana l'implementazione di questa funzionalità: 
serve a invogliare i giocatori a non trattare i loro operatori 
come pedine sacrificali, forse? Possibile, ma resta il fatto 
che questo sia un altro tassello che va ad aggiungersi a un 
sistema di progressione non esattamente brillante. Ed è un 
vero peccato, perché Rainbow Six Extraction è davvero un 
ottimo gioco. Dal lato del gameplay sono davvero poche le 
critiche posso muovergli. Mi viene in mente il fatto che le 
descrizioni di alcuni gadget potrebbero essere più chiare, 

o che alcuni obiettivi siano decisamente più facili (e meno 
rischiosi) di altri al netto di una ricompensa in punti espe- 
rienza identica. Ma ciò non toglie che nel corso degli ultimi 


IL SISTEMA DI PROGRESSIONE NON È 
DECISAMENTE IL PUNTO PIU ALTO DI 
RAINBOW SIX EXTRACTION 


giorni mi ci sono onestamente buttato a capofitto, e che 
anche i miei due colleghi non sembravano esattamente 
dispiaciuti di venire a tenermi compagnia; e a tal proposito, 
Extraction ha anche il pregio di permettere di affrontare le 
sue incursioni in solitaria, adattando numero di nemici e 
complessità delle situazioni alla quantità di giocatori, cosa 
che invece la concorrenza spesso non fa preferendo affidar- 
ci alla competenza di bot spesso più dannosi che utili. Brava 
Ubisoft Montreal, dunque, anche se non dover sbloccare 
persino i livelli di difficoltà ci avrebbe fatto piacere. © 


Casa del Proteano. 
Preparatevi a combattere! 
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TANTI AUGURI! 
Ma che bella novità! Ehm....Canzo- 
nette a parte, lasciateci dare il ben- 
venuto a questa nuova'iniziativa 
di'The Games:Machine, un bellis- 
simo inserito dedicato ai sistemi 
da gioco del passato. Di.cosa par- 
leremo qui? Torneremo alle radi- 
ci di TGM, coi sistemi a ‘16 bit che 
tennero a\battesimo la rivista, a cui 
però. aggiungeremo- l'immortale 
Commodore 64, e scopriremo an- 
che cosa bolle in pentola per. altri 
computer. considerati obsoleti; ca- 
ratterizzati invece. da una grande 
vitalità. Andremo: alla scoperta.di 
alcune perle del passato e rievoche- 
remo,i giochi della nostra infanzia 
(o, per voi giovani che ci leggete, 
dei vostri genitori): Ci divertiremo 
a scoprire quanta attualità ci sia 
nelle piattaforme vintage, ma an- 
che. quale sia.il,retaggio dei vecchi 
giochi, e'quante‘delle:loro;abitudi= 
ni si riflettano‘anche sui"blockbu* 
‘ster-di'oggi: Insomma; faremo‘un 
bel viaggio all'indietro guardando 
sempre avanti, esattamente come 
abbiamo sempre fatto,sulle pagi- 
ne di The Games Machine. Ma per 
chi sono gli augurifdel titolo? Ov- 
viamente per due mostri sacri che, 
come scoprirete tra poche pagi- 
ne, sono stati accomunati'da una 
spettacolarexquantozinattesacon- 
versione:.il.porcospino. Sonic; che 
ha. appena compiuto trent'anni di 
onorevole servizio come mascotte 
di. SEGA, e il sempiterno Commo- 
dore 64, che di candeline ne ha ap- 
pena soffiate quaranta! Ma non in- 
tendo tediarvi oltre: buona lettura! 


STILI. 


"Paolo Besser 


| mercato delle cosiddette “retro- 

console”, macchine delle meravi- 

glie in grado di riportarci all'infan- 
zia eseguendo una grande quantità 
di giochi del passato, si divide sostan- 
zialmente in due categorie: quelle che 
rispettano le licenze e i copyright, e 
quelle che non si fanno molti proble- 
mi a riguardo. Tra i tanti appassionati 
di retrogaming, c'è anche chi ha mag- 
giori scrupoli morali e i sistemi Everca- 
de prodotti da Blaze Entertainment in- 
tendono soddisfare precisamente co- 
storo, proponendo una line-up di titoli 
rigorosamente coperti da copyright. 


Il debutto portatile 

Il primo prodotto di Blaze fu una con- 
sole portatile (l'’Evercade) caratteriz- 
zata da uno schermo di dimensioni 
piuttosto generose (4,3 pollici) e dalla 
possibilità di caricare i giochi attraver- 
so uno slot per cartucce. Nel corso del 
tempo il catalogo di giochi disponibili 
si è allungato fino a toccare le 280 uni- 
tà, suddivise per ‘collection’ che tocca- 
no un po' ogni genere di classico del 
vintage. Si va così dalle ‘hit' di Atari a 8 
bit ai successi di Bitmap Borthers su 
Amiga e Megadrive, passando per una 
sfilza di arcade da sala giochi. Ci sono 
perfino due raccolte di classici dell'Ata- 
ri Lynx, console avveniristica per i tem- 
pi ma decisamente poco pratica per il 
consumo delle batterie. Fa un po' ride- 
re, ma dopo trent'anni è sicuramente 
più comodo giocarne i titoli sull'Ever- 
cade che sulla console originale! Per 
quanto possa sembrare anacronistico, 
in un mondo dove qualsiasi hard disk 
può immagazzinare tutta la giocoteca 
degli anni ‘80 e ‘90 senza problemi, il 
modello commerciale scelto da Blaze 


ha avuto un discreto successo, al punto 
che l'azienda inglese è tornata con una 
console “fissa” compatibile con gli stes- 
si giochi e le stesse cartucce (eccetto 

le due “Namco Museum", visto che la 
licenza concordata tra le due aziende 
ne limita l'uso in mobilità). 


“A casa come al bar” 

L'Evercade VS può essere considerato 
una versione ‘domestica’ dell'Evercade 
portatile e, per tanto, va rigorosamen- 
te collegato a una TV moderna per 
funzionare. Proprio come una volta, ci 
ritroveremo a cambiare le cartucce di 
una console al centro del salotto, orga- 
nizzando sfide e tornei proprio come 
se avessimo ancora tutti i capelli in te- 
sta e il motorino pronto ad attenderci 
in cortile. Nautralmente, da un sistema 
‘fisso’ ci si aspetta sempre qualche co- 
modità in più rispetto a quelli portatili 
e, da questo punto di vista, dobbiamo 
ammettere che il VS non ci ha delusi. 
La console si presenta con gli stessi co- 
lori dell'handheld, un bianco sgargian- 


te con qualche nota rossa qui e là. Sul 
lato frontale troviamo quattro porte 
USB - per collegare altrettanti con- 
troller - e lo sportello per le cartucce. 
Già: le cartucce, perché ne possiamo 
mettere anche due alla volta. In questo 
caso, i giochi in esse contenuti vanno a 
sommarsi alla ‘libreria’ sfogliabile e, per 
quanto possa sembrare un'idea bizzar- 
ra, funziona. In questo modo possiamo 
avere fino a un massimo di 40 giochi 
disponibili fin da subito. Oppure pos- 
siamo tenere sempre a disposizione 
quel gioco che ci piace da sempre e 

a cui non vorremmo rinunciare mai, 
cambiando l'altra cartuccia all'occor- 
renza. Insomma, un po' una via di mez- 
zo tra l'avere sempre l'intero catalogo 
di giochi a disposizione e il dover cam- 
biare cartuccia continuamente. Sul re- 
tro invece troviamo una vecchia porta 
MicroUSB di tipo B per l'alimentazione 
(fa un po' strano, vista l'attuale supre- 
mazia degli spinotti di tipo C) e l'uscita 
HDMI per il collegamento alla TV. 


Più potente 

Considerato l'uso domestico, Blaze En- 
tertainment ha potuto sfruttare hard- 
ware più potente per l'Evercade VS. 
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Ogni gioco ha una sua schermata introduttiva. 


In particolare, la CPU ARM impiegata 
stavolta ha una frequenza di lavoro di 
1,5 GHz e 4 core a sua disposizione. In 
questo Modo può gestire più agevol- 
mente sia l'emulazione dei sistemi ori- 
ginali (una pletora di architetture ba- 
sate sui più disparati processori a 8 e 16 
bit, tra cui MOS 6502, Zilog Z80 e Moto- 
rola 68000), sia l'upscaling video che 
stavolta arriva a 1080p. Per confronto, 
l'uscita video dell’Evercade portatile 
gestiva al massimo la risoluzione 720p 
e il suo processore centrale era un sin- 
gle-core da 1,2 GHz. Il nostro “hands on' 
sulla console è durato un paio d'ore, 
nel quale abbiamo cercato di provare 
quanti più giochi possibile - spaziando 
dai primi anni 80 ai ‘90 inoltrati - senza 
mai riscontrare rallentamenti o difetti 
nell'emulazione. Anzi, bisogna ricono- 
scere a Blaze Entertainment di aver co- 
struito un bellissimo ecosistema dove i 
vecchi giochi possono essere scelti da 
un menu “alla Netflix" e giocati senza 
patemi, difficoltà tecniche o altre im- 
postazioni da settare a mano, croce 

e delizia di tutti coloro che si costrui- 
scono il loro “retro-jukebox" personale 
partendo da hardware generico e da 
qualche distribuzione ad-hoc di Linux. 
Grafica, musica e precisione dei con- 
trolli sono esattamente quelli che ci 
aspetteremmo da un sistema “più co- 
stoso” (neanche poi troppo) e soprat- 
tutto su licenza. Inserire e disinserire le 
cartucce ha sempre funzionato senza 
problemi, anche a console accesa, e 
l'elenco si è sempre aggiornato di con- 
seguenza. Insomma: funziona, e lo fa 
anche molto bene. 


I] 


Tra il vecchio e il nuovo 

Le cartucce sono croce e delizia di 
questo ecosistema: possiamo salvare 

i nostri progressi su di esse e, dispo- 
nendo di entrambe le console Everca- 


de, proseguire 
tranquillamente 
in mobilità una 
partita iniziata a 
casa (e viceversa). 
Come abbia- 

mo già scritto, ci 
restituiscono il 
brivido dell'inseri- 
mento fisico e la dimensione “palpabi- 
le" dei giochi acquistati in negozio. Ma, 
com'è intuibile, non scendono a patti 
con la moderna distribuzione digitale 
dei contenuti in nessuna maniera. E di- 
re che l'Evercade VS dispone sì di una 
connessione wi-fi, ma la usa soltanto 
per scaricare gli aggiornamenti del 
suo firmware. Non permette neanche 
di giocare on line contro altri avversari 
lontani, opzione che in quest'epoca di 
pandemia e di libertà di movimento 
a intermittenza avrebbe certamente 
aiutato a convincere qualche scettico 
in più, ma se non altro questa è un'op- 
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zione che Blaze intende tenersi aperta 
per il futuro. In compenso, la possibilità 
di collegare fino a 4 controller (com- 
presa la console portatile, che può 
essere ‘ridotta’ a quest'utilizzo con un 
cavetto opzionale) rende il sistema de- 
cisamente appetibile a chi ha spesso 
per casa una folta compagnia di amici. 
Quanto ai controller, possono essere 
considerati un compromesso tra mo- 
dernità e vecchie abitudini: sembra di 
avere in mano un mix tra il joypad della 
prima PlayStation e quello del Sega 
Megadrive, con il layout dei tasti del 
primo e la croce direzionale singola del 
secondo. Esteticamente sono simili al- 
l'Evercade portatile, ma senza lo scher- 
mo centrale e con quattro pulsanti sul 
lato posteriore. L'Evercade VS, in ogni 
caso, è compatibile con controller USB 
di terze parti, anche wireless. 

Paolo Besser 


UNA LINE UP IN CRESCITA 

L'Evercade VS è proposto in due ‘bundle’ 

differenti: lo Starter e il Premium Pack. Il 

primo offre la console, un singolo con- 

troller e la sola cartuccia “Technos Arca- 

de 1” (8 giochi: The Combatribes - Block 

Out - Battle Lane Vol 5. - Double Dra- 

gon Il: The Revenge - Double Dragon Ill: The Rosetta Stone - Mania Challen- 
ge - Minky Monkey - Mysterious Stones: Dr John's Adventure); il secondo in- 
vece comprende due joypad e due cartucce: la succitata Technos Arcade 1 e 
in più l'analoga collection di Data East (10 giochi: Bad Dudes Vs. Dragon Ninja 
- Breakthru - Burger Time - Chain Reaction - Dark Seal - Darwin 4078 - Lock ‘N' 
Chase - Sly Spy - Tumblepop - Wizard Fire). AI momento di scrivere non sap- 
piamo di preciso quali saranno i prezzi definitivi dei due bundle, ma sappiamo 
che partiranno da almeno 89 euro. Entrambe le collection hanno un rating dai 
12 anni in su, ma considerando la tipologia di pubblico con cui hanno a che 
fare, dubitiamo che la cosa possa costituire una preoccupazione. Piuttosto, è 
interessante notare come la lineup iniziale dell'Evercade portatile, costituita 
da 122 giochi, sia arrivata a raggiungere i 280 nel corso del tempo: merito del 
costante lavoro di Blaze Entertainment, alla ricerca di nuovi contratti di licen- 
za presso le grandi case del passato. Peccato che le VS non potranno usare 
- almeno per adesso - le due collection della Namco perché, a onor del vero, 
costituiscono un punto d'eccellenza dell'offerta originale. Va anche aggiunto 
che, in un catalogo capace di abbracciare oriente e occidente, mancano pur- 
troppo nomi di rilievo come SEGA, Nintendo, Capcom e Taito, che certamente 
avrebbero contribuito a dare peso a un elenco che, per quanto nutrito, rappre- 
senta pur sempre una goccia nell'oceano del retrogioco. Insomma: chi com- 
pra l'Evercade non gioca a Mario, e ci può anche stare - considerato l'eviden- 
te conflitto di interessi - ma non gioca neanche a Sonic, a Ghosts'n'Goblins, a 
Street Fighter Il o a Bubble Bobble. E questo è davvero difficile da mandare giù. 
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® Commodore 64/128 + REU 256k, TheC64 7 free 


>csdb.dk/release/?id=212523 


Ehi, gente! È uscito Sonic the Hed- 
gehog per il Commodore 64, e non è 
uno scherzo! 


egli anni ‘80, Gesù Cristo è 

sceso sulla Terra come un 

“Boss in incognito” e si è 
comprato un Commodore 64. È diffi- 
cile trovare altre spiegazioni alla per- 
durante, e sempre più stupefacente 
vitalità di un sistema da gioco che, a 
quarant'anni dal debutto, continua 
imperterrito a raccogliere intorno a 
sé un esercito di appassionati — quasi 
tutti “di ritorno", chiaramente - capaci 
di fargli fare qualunque cosa, anche 
ciò che ai suoi tempi d'oro era con- 


BENEDETTA REU! 


Le REU, Ram Expansion Unit, erano 
molto più che semplici espansioni 
di memoria. Prodotte da Commo- 
dore nella seconda metà degli anni 
‘80, servivano principalmente per il 
GEOS e per scopi professionali. Ma 
al loro interno nascondevano un 
“Segre- 

to”: un 

chip se- 

condario 

in grado 

di garan- 

tire l’ac- 

cesso di- 

retto alla memoria (DMA), sfruttato 
in questo caso a mo' di Blitter per 
velocizzare le operazioni del VIC-IlI. 
Oggi sono difficili da trovare e mol- 
to costose, ma è possibile emularle 
su hardware originale con le car- 
tucce Ultimate Il+ (nella foto) e sui 
TheC64 attraverso il flag _R5 ag- 
giunto al nome del file. 


siderato impossibile. Prendiamo per 
esempio la conversione da NES di 
Super Mario Bros.: non si poteva fare, 
dicevano, e non solo perché Ninten- 
do non volesse, ma proprio per i limi- 
ti della macchina. E invece nel 2018 
qualcuno l’ha realizzata. Ma SMB, in 
fondo, era a portata dell'hardware: 
The Great Giana Sisters prima e veri e 
propri capolavori a piattaforme come 
Mayhem in Monsterland e Sam's Jour- 
ney sono lì a dimostrarlo. Ma Sonic the 


fapano 


prive i de 
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Im fat 


Piccolo neo. In alcuni casi è difficile capi- 
re quale direzione prendere. 


Corri, Sonic, corri! Ma fai caso anche agli 
sprite in alta risoluzione! 


Hedgehog... beh, no, quello proprio 
no: lo scrolling super veloce, in tutte 
le direzioni, doveva servire innanzitut- 
to a mostrare la potenza inusitata del 
Megadrive, possente console a 16 bit 
di casa SEGA. Come dicevamo ai tem- 
pi: “ruota, zumma e va a manetta”, e 
già ci sembrò un mezzo miracolo la 
versione per il Master System, console 
a 8 bit dal chip video più modesto, ma 
con tutta la velocità dello Zilog Z80. 


Felici di essere smentiti 

E invece, ancora una volta, la commu- 
nity sessantaquattrista ha tirato fuori 
dal cappello magico una conversione 
coi fiocchi. Intendiamoci: non si trat- 
ta di una conversione ufficiale, quindi 
SEGA un domani potrebbe chiederne 
la rimozione esattamente come fece 
Nintendo per Super Mario Bros., ma 
vale assolutamente la pena parlar- 
ne perché, di per sé, rappresenta un 
evento con diverse implicazioni care 
ai ‘fan’ del biscottone. Il gioco è pra- 
ticamente lo stesso della versione per 
Master System, con un adattamento 
certosino della grafica e una riscrittu- 
ra eccellente della colonna sonora, ma 


La qualità della conversione è stupefacente, prevede anche i livelli bonus! 


Fod.-q 


Beh, non va sempre bene. E Sonic ci riserva le sue buffe espressioni 


che nella tragedia. 


quello che lascia assolutamente atto- 
niti è la velocità con cui lo schermo 
scorre in tutte le direzioni, una cosa 
mai vista prima. E il trucco, effettiva- 
mente, c'è: per giocarci sull'hardware 
originale serve una REU, RAM Expan- 
sion Unit, di quel- 
le prodotte da 
Commodore al 
tramoto dell’epo- 
ca a 8 bit. Oppu- 
re una cartuccia 
compatibile co- 
me la Ultimate 


n — 


2+, che metta a : 
disposizione  al- tela 

meno 256 KB 
di memoria ag- 
giuntiva e l'indispensabile accesso al- 
la RAM tramite DMA, un accorgimen- 
to che permette a queste espansioni 
uno scambio di dati ultra-veloce con 
la memoria di sistema, il tutto mentre 
il processore centrale è impegnato a 
fare altro. Un problema non da poco, 
visto che le REU costavano parec- 
chio negli anni ‘80 e venivano usate 
principalmente per il GEOS, per pro- 
grammare e poco più. Nessuno aveva 
mai pensato di sfruttarle per i gio- 
chi, anche perché nessuno avrebbe 
mai commercializzato un gioco che 
soltanto in pochi avrebbero giocato, 
senza prima stipulare specifici accor- 
di con la casa madre. E Commodore 
non era propriamente famosa per il 
marketing. Per giocarci, dunque, oggi 
è indispensabile avere una REU, una 
Ultimate, ma si può sempre ricorrere 
all'emulazione: tanto il VICE su qual- 
siasi piattaforma, quanto i due TheC64 
prodotti da Retrogames Limited, sup- 
portano la REU in emulazione e Sonic 
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La palette del C64 è un po' povera, ma qui è 
sfruttata a dovere. 
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richiedono più sprite sovrapposti) per 
arrivare al supporto del processore 
8502 sul Commodore 128: qualora gi- 
rasse su questo computer, anche se 
in modalità 64, Sonic the Hedgehog 
può sfruttare in qualche maniera la 
modalità a 2 MHz, risultando ancora 
più fluido e ancora più veloce. Questo 
comportamento si può tranquilla- 
mente riprodurre anche con l'emula- 
tore VICE, usando l'eseguibile adatto 
e attivando l'emulazione della REU 
nelle impostazioni. Un capolavoro che 
sta già dividendo gli appassionati, ma 
che è sicuramente di buon auspicio 
per gli utilizzi futuri delle REU (e che 
sicuramente farà felice chi ha com- 
prato un TheC64). 


ci gira sopra per- 
fettamente. Ba- 
sta assicurarsi di 


avere il firmware 
aggiornato 
versione 1.5.2. 


alla 


Un modo 
nuovo di usa- 
re il Commo- 
dore 64 


Sonic the Hedgehog è distribuito solo 
in versione digitale da CSDB.dk, il no- 
to portale della “scena” sessantaquat- 
trista. Lo zip contiene due file .d64 
per i due lati del floppy e un singolo 
file .d81 per la versione da 3 pollici e 
mezzo (perché 

il Commodore 
64 aveva anche 
un drive da 3,5", 
il 1581, anch'es- 
so poco diffuso). 
Durante il cari- 
camento chiede 
se copiare pre- 
ventivamente 
tutti i dati del 
gioco nella REU, 
oppure se procedere poco alla volta 
come in un normale gioco in mul- 
tiload. Premesso ancora una volta 
che senza REU non si gioca proprio, 
noi consigliamo vivamente la prima 
opzione: in questo Modo si gioca 

“da cartuccia", senza ulteriori pause 
durante il gioco. E c'è davvero tutto: 

i livelli standard come quelli bonus, 
con una riproduzione del gameplay 
originale talmente fedele da sembra- 
re, a tratti, davvero miracolosa. | tocchi 
di classe si sprecano ovunque, a parti- 
re dagli sprite in alta risoluzione (che 


Paolo Besser 


Le cascate sono animate! 


Sonic the Hedgehog supera i limi- 
ti del C64 (e del C128!) sfruttando il 
DMA delle unità REU, dimostrando 
cosa possa fare l'hardware del bi- 
scottone una volta espanso. E pone 
una questione davvero scottante: 
come si sarebbe potuto evolvere il 
vecchio Commodore, se solo la ca- 
sa madre avesse spinto un po' di più 
il lato ludico delle sue espansioni? 
Certo, oggi queste domande hanno 
sapore solo per chi è appassionato 
di retrogaming, ma c'è davvero po- 
co retro in questa straordinaria con- 
versione e, lasciatemelo dire, que- 
sto è il gioco che ho affrontato più 
volentieri negli ultimi mesi! 


+ È Sonic. Sul Commodore 64! 
+ Ottima l'idea di usare le REU 
+ Meglio di così non 

si poteva convertire 

- Le REU sono cos- 

tose e difficili da 

trovare 


Di tanto in tanto ci tocca affrontare il Dr. 
Robotnik di persona! 


oi >csdb.dk/release/?id=212523 
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vete presente Pac Man? Ami- 

dar, classe 1981, è un coin op 

targato Konami che ne me- 
scola le meccaniche con quelle di Qix: 
anche in questo caso c'è un labirinto 
ma, invece che da corridoi e pareti, è 
suddiviso in aree rettangolari e i pallini 
da raccogliere sono disseminati lungo 
il loro perimetro: una volta raccolti, 
l'area cambia colore. Questo almeno 
nei livelli dispari, perché in quelli pari 
guidiamo un rullo da pittura e la fac- 


Piccolo neo. In alcuni casi è difficile capi- 
re quale direzione prendere. 


cenda si complica un po’, visto che 
siamo costretti a procedere per aree 
attigue. In ogni caso, contro di noi si 
muove un piccolo esercito di nemici, 
sempre nella medesima direzione, in- 
trecciando il nostro cammino lungo 
i segmenti della griglia. Amidar 500 
è l'esatta conversione l:1 di questo 
baldo quarantenne da sala giochi con 
grafica rippata, musica e giocabilità 
del tutto identiche. Nulla di più e nulla 
di meno: di fatto un'alternativa a gio- 
carci sul cabinato o col MAME. -p.bes 


AMIGA 


Eterno come il coin op da cui è trat- 
to, Amidar 500 è un porting di ec- 
cezionale fattura che, però, non ag- 
giunge nulla all'originale. 


+ Grafica, sonoro e gameplay iden- 


tici all'originale. 

- Nessuna idea ag- 
giuntiva, su hard- 
ware decisamente 
più potente. 


Randoom 


e Commodore 64 [7 offerta 
>dozznar.itch.io/randoom 


a nobile arte del minimalismo 

si esprime libera in Randoom. 

Non ci sono sprite multicolor nè 
complesse Al, ma solo quadratini mo- 
nocromatici che si muovono casual- 
mente, eppure il gameplay è in grado 
di tenerci incollati al monitor fino al 
completamento di tutti i 31 difficili 
livelli. In questo frenetico platformer 
il nostro compito è catturare tutti i 
nemici nella giusta sequenza senza 
alcun limite di tempo, ma i loro con- 
tinui e repentini cambi di direzione 
ci costringono ad abbandonare ogni 
strategia in favore di pura improvvisa- 
zione, in un trionfo di sangue freddo, 
riflessi fulminei e autocontrollo asce- 
tico qualora incappassimo in qualche 
game over di troppo. Vite extra da 
guadagnare, combo per aumentare 
il punteggio e un level design molto 
curato e decisamente ispirato agli ar- 
cade degli anni ‘80 con tanto di wrap 


Molti livelli sono un tributo a icone del 
gaming, ma a volte i colori confondono. 


around mi hanno riportato di peso al- 
l'epoca magica degli 8 bit e delle cas- 
sette in edicola. -EF 


COMMODORE 64 


Davvero divertente, con qualche el- 
emento in più e degli sprite tenero- 
si à la Taito dei tempi d’oro, sarebbe 
diventato un cult. 


+ Un gioco cisessantaquattroso. 
+ 31 livelli ben realizzati. 

- | colori di alcuni 

quadratini si as- 

somigliano trop- 

po e si rischia di 

sbagliare target. 


Knightmare 


@ Amiga 500 +IMB (7 free 


>hoffman.home.blog/knightmare 


lasse 1986, Knightmare per 
MSX mandò in caduta libera 
più di qualche mandibola gra- 
zie a un sapiente mix tra qualità tecni- 
ca e azione frenetica, e oggi lo shoot 
‘em up medieval fantasy approda su 
Amiga grazie a un porting che man- 
tiene il gameplay originale arricchen- 
do grafica e sonoro ora gestiti da un 
hardware più performante. Guidiamo 
il prode Popolon attraverso otto livel- 
li brulicanti di nemici per riscattare la 
bella Aphrodite. Tonnellate di proiettili, 
vari tipi di armi, power up e gigante- 
schi boss garantiscono sfida e diverti- 
mento, ma era già tutto perfetto an- 
che nella versione 8bit, per cui accolgo 
questo lavoro come un riuscito tenta- 
tivo di colmare una lacuna nel parco 
titoli dell'ammiraglia Commodore sen- 
za però spingere la macchina al limite 
come accadde con l'illustre antenato. 
Come molti giochi di questo genere, 
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Amerete i boss, con tutti i loro pattern 
d'attacco da imparare. 


può essere tremendamente difficile o 
esageratamente facile a seconda del 
tipo di arma utilizzata. -EF 


AMIGA 


Porting fedele di un gioco divert- 
ente, che renderà felici i possessori 
di Amiga senza far morire di invidia 
chi lo aveva amato su MSX. 


+ Otto lunghi livelli di ottima sfida. 


+ Boss grandi e carismatici a tal 
punto che... 

- —.mettono in om- 

bra i nemici comuni, 

un po' banali. 


ail 


ella ludoteca del Mega Drive 
pochi giochi sanno essere divi- 
sivi quanto Streets of Rage 3. In 
un certo senso la cosa è comprensibile: 
il predecessore aveva posto l'asticella in- 
credibilmente in alto per quel che riguar- 
da i cosiddetti belt scroller casalinghi, 
caricando sulle spalle di SEGA un quan- 
titativo di aspettative mica da ridere, an- 
che considerando che - ironia della sorte 
- Streets of Rage 2 era stato sviluppato 
da un'alleanza di talenti comprendente 
Shouth! Designworks, H..C. e Ancient. 
Quest'ultimo è lo studio fondato dal leg- 
gendario Yuzo Koshiro, autore tra l'altro 
della versione di Sonic per Master System 
che rappresenta la base per l'adattamen- 
to su C64 che fa bella mostra di sé in 
queste pagine. Rimasta sostanzialmente 
priva dei vecchi alleati a capo di un pro- 
getto che SEGA desiderava portare avan- 
ti in relativa autonomia, Ancient confe- 
zionò un seguito dotato di meccaniche 
più raffinate e tecnicamente sontuoso, 
penalizzato col passare degli anni da una 
certa vena sperimentalista e da un adat- 
tamento occidentale che non ne ha aiu- 
tato la diffusione. Il primo punto, ahimè, 
è comune in tutte le versioni, e vede Ko- 
shiro e Motohiro Kawashima tornare alle 
tastiere in una maniera sicuramente par- 
ticolare. Sfruttando il cosiddetto Ancient 
Music Driver (utilizzato in seguito anche 
in The Story of Thor), Koshiro usa una se- 
rie di algoritmi per generare sequenze di 
suoni da editare e trasformare in tracce 
audio dal forte gusto trance e techno. Di 
fronte alle amatissime composizioni “fat- 
te a mano" del secondo episodio, il risul- 
tato per alcuni è certamente unico e, a 
seconda dei punti di vista, quantomeno 
bizzarro. 


Go west 

Poi c'è il problema della trasposizione 
occidentale e del suo livello di difficol- 

tà al limite dell'ingiocabililtà, una scelta 
dettata dal bieco denaro. Quello che 
girava negli anni Novanta attorno ai no- 
leggi per l'esattezza, un vero e proprio 
rito del fine settimana per migliaia di 
adolescenti. | Blockbuster venivano presi 
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SIREETS, OF RAGEBS 


d'assalto da giovanotti pronti a finire l'ul- 
timo successo in un paio di giorni, pronti 
a restituire la cartuccia fumante il lunedì 
mattina; una prospettiva che non piac- 
que a SEGA, decisa a combattere il fuo- 
co col fuoco. In Modo analogo all'opera- 
to di Westwood con il primo, assassino 
livello di The Lion King, la casa di Sonic 
alzò a dismisura il livello di sfida del suo 
gioco, in Modo che i Marmocchi fossero 
spronati all'acquisto: i boss in Streets of 
Rage 2 hanno camionate di punti ferita 
rispetto ai loro colleghi incontrati in Bare 
Knuckle 3, i nemici scalano il danno in 
base alla difficoltà e, generalmente, il 
lillo Normal della uersigne occidentale 
equivale all'Hard di quella giapponese, 
con un pizzico di cattiveria in più perché 
sì. La trama è anche differente e decisa- 
mente più banale, con le figure chiave 
della fittizia Wood Oak City rimpiazzate 
da repliche robotiche. Nulla a che vede- 
re con quella originale, nettamente più 
cruda: in Giappone la vicenda si apre 
con un'esplosione che causa un impres- 
sionante numero di vittime, e il Sinda- 
cato governato da quel che resta del si- 
nistro Mister X è deciso a scatenare una 
guerra approfittando del rapimento del 
generale Ivan Petrov all'alba del suo di- 
scorso di pace alla Casa Bianca. A queste 
scelte si sommano le prevedibili censure 
per quel che riguarda l'abbigliamento 
delle lottatrici nemiche e l’ammiccante 
finale di Blaze, sequenze animate (l'in- 
troduzione con Axel che sfonda lo scher- 
mo, per esempio) mancanti e la palette 
dei protagonisti inspiegabilmente modi- 
ficata. Un'assenza - stavolta benvenuta 

- riguarda invece Ash. 
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Curiosamente, Streets of Rage 4 ricorda Ash 
con un poster alla fine del livello sulla nave. 


RETROVIEW 
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Bare Knuckle 3 è migliore del predeces- 
sore, ma la localizzazione non ha aiutato. 


Non tutto il male... 
Vedete, Ash, da solo, scrive una delle 

più imbarazzanti pagine della storia del 
Mega Drive: uno stereotipo omosessua- 
le che pare uscito dal Blue Oyster Bar 

di Scuola di Polizia, tanto fuori luogo 
quanto inappropriato già negli anni No- 
vanta. Appare come mid boss a metà 
del primo livello e può essere seleziona- 
to dopo essere stato sconfitto; in realtà 
dovevano essere parecchi a trovare una 
simile idea divertente in quegli anni, 
visto che già nel 1991 Konami popola 

il terzo livello del suo Crime Fighters 2 
con personaggi simili, per giunta ca- 
paci di attaccare i giocatori con mos- 
se... peculiari, diciamo. Questi vennero 
giustamente eliminati in Vendetta, la 
controparte occidentale del gioco, e so- 
no spariti anche nella recente edizione 
all'interno della collana Arcade Archi- 
ves per le nuove console, dove Hamster 
ha pensato bene di eliminarli in tutte le 
varianti territoriali. Chiudendo un occhio 
o due sulla presenza (breve, fortunata- 
mente) di Ash, il mio consiglio è quello 
di buttarvi su Bare Knuckle 3, magari 
sfruttando le tante traduzioni amatoriali 
che vi permetteranno di godervi il gioco 
così come Ancient e SEGA CD R&D lo 
hanno immaginato. Una seconda possi- 
bilità non la si nega a nessuno. 


Danilo 
Dellafrana 


er poter apprezzare i giochi di 

oggi, può essere utile tornare 

indietro nel tempo e vedere 
come ci divertivamo noi stessi, o i no- 
stri genitori, tanti anni fa. In questa ru- 
brica percorriamo la storia a balzi lun- 
ghi un lustro, rammentando le uscite 
del periodo. 


40 anni fa: inverno 1982 

La prima generazione di console (Intellivi- 
sion, VCS, Coleco) ancora si difendeva, ma 
il 7 gennaio, al CES di Las Vegas, fu pre- 
sentato il computer che avrebbe 
cambiato per sempre le carte 
in tavola: il Commodore 64. La 
commercializzazione sarebbe | 
avvenuta sei mesi dopo e, in 
talia, lo avremmo visto soltanto 
‘anno successivo. Intanto, i più 
fortunati si divertivano con il 
primissimo Castle Wolfenstein 
su Apple // mentre in sala gi- 
ochi debuttavano Ms. Pac Mane # 
Zaxxon, il primo shooter a scor- 
rimento con visuale isometrica 
in grado di darci un assaggio della terza di- 
mensione. Midway, intanto, “truccava"” Pac 
Man trasformandolo in Plus, mentre i pos- 
sessori di Atari VCS giocavano a Defender, 
Freeway e Stampede. 


35 anni 
fa: inverno 1987 


Mentre tutto il mondo ascoltava Livin' on a 
Prayer dei Bon Jovi, sui sistemi casalinghi 


SUPER 


MAIO Dido, 


impazzavano le edizioni speciali di Super 
Mario Bros., IL platform a scorrimento oriz- 
zontale di Shigeru Miyamoto. Fu il cavallo di 
battaglia cavalcato da Nintendo per portare 
il suo NES al suc- 
cesso. Ma sono 
anche i mesi in 
cui vengono pub- 
blicati Rambo: 
First Blood Part II, 
Howardthe Duck, 
The Bard's Tale, 


Crystal Castles, 


Gauntlet e Flash Gordon 
per C64. Sullo Spectrum 
si gioca molto volentieri 
con il pavido Scooby Doo, 
mentre su Amiga e PC ar- 
riva il terzo episodio della 
saga di King's Quest. E per riscaldare il clima, 
in una stagione dalle temperature notoria- 
mente basse, ecco arrivare uno dei giochi di 
carte più ricordati di sempre (chissà perché): 
Samantha Fox Strip Poker. 


SEGA 1982 


sx 30 anni fa: inverno 1992 
Mentre iniziava il processo di dissoluzi- 
one della vicina federazione jugoslava, 

la NASA ufficializzava la 

scoperta dei primi eso- 

pianeti (molto più 
lontani) e noi gioca- 
tori eravamo ormai nel 

pieno dell'apoca a 16 

bit. Nelle sale giochi, an- 

cora piuttosto lontane 
dal declino, uscivano 

Teenage Mutant Ninja 

Turtles e Terminator 2 

Judgment Day, mentre 

noi a casa giocavamo 

invece a Dune, Mad TV, 

The Amazing Spider- 

man, Rocketeer, Micro 

Machines e Goblilins. 


Vil 


CRONO 


Ma, soprattutto, 
Sonic the Hedge- 

hog e Monkey Island 2: 

LeChuck's Revenge, da molti considerata 
- tuttora - l'avventura grafica migliore della 
storia. 


mi 

dini is a UO useless 
“book, I'm not even sure why I 

x checked it out. 


25 anni fa: inverno 1997 

Pochi giorni dopo l'inizio del secondo 
mandato di Bill Clinton come presi- 
dente degli Stati Uniti d'America, in 
Giappone usciva Final Fantasy VII, 
uno dei capitoli più attesi e 


sicuramente di maggior 
successo della serie. 
Annunciato inizial- / _— ae TT 
mente tre anni pri- 
ma per Nintendo 
64, il suo tormen- 
tato sviluppo lo 
portò a espandersi e 
a uscire sui più capienti 
CD-ROM della PlayStation, 
per poi essere riproposto più avan- 

ti anche su piattaforme più moderne. Ma 
quello fu anche l'inverno di The Beast Within: 
A Gabriel Knight Mystery, Phantasmagoria 
Il, Bad Mojo, Afterlife, Parappa the Rap- 
per, Mario Kart 64, Discworld II, Postal, 
Metal Slug e, soprattutto, Diablo. 

Paolo Besser 
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OLI ALTRI TITOLI DEL MESE 


WonpEr Book 


IL primo gioco da tavolo con pop-up 3D interattivi 


ONIRIA TI STA 
ASPETTANDO! 


6 CAPITOLI 


TANTI POP-UP 
E COLPI DI SCENA 


SILVER 
AWARD 


Quando la passione fa miracoli: Windjammers torna dagli anni 
Novanta grazie alla volontà dei fan, pronto a erudire una nuova 
generazione alle follie del frisbee in salsa picchiaduro. 


di Danilo “Dan Hero” Dellafrana 


perdonerete i Dotemu per il ritardo, visto quello 

che è accaduto nel frattempo. Ora però è tempo 
di guarire il Mondo anche con l'energia che un simile 
arcade porta in dote dai fluorescenti anni Novanta; era la 
primavera del 1994, per la precisione, quando Data East 
pubblicò quel bizzarro incrocio tra Pong e Street Fighter. 
Un gioco semplice, diretto e genuino, dove due atleti 
vestiti in maniera tanto colorata quanto imbarazzante si 
fronteggiano ognuno nella propria metà campo, lanciando 
un disco all'indirizzo di zone che fruttano un bottino che 
va da tre a cinque punti, con l'obiettivo di raggiungerne 
quindici e vincere la partita al meglio di tre set. Tutto qui 
per iniziare, davvero: chiunque poteva inserire un gettone 
e divertirsi con Windjammers, possibilmente sfidando 
un amico in carne e ossa. La pratica e la perseveranza 
avrebbero fatto il resto, tra tiri fuori di testa accompagnati 
da bizzarri campionamenti vocali. E tecnica, tanta tecnica, 
ché Windjammers avrebbe fatto la fortuna di Data East se 
quelli non fossero stati gli anni in cui non incassavi nulla se 
non sfornavi un serio contendente al trono di Street Fighter 
2, un obiettivo brutalmente fuori portata per un'azienda 
che si accingeva all'impresa con disastri quali Avengers in 
Galactic Storm e Tattoo Assassins. 


S arebbe dovuto uscire nel 2020 Windjammers 2, ma 


SULLE ALI DELLA PASSIONE 
Poi avviene l'inaspettato, con Windjammers che diventa 
un bonus fuori programma giocatissimo nei vari tornei a 


C’è un nuovo bonus stage a base di dischi in creta 
lanciati da quel coso. Niente paura, il buon vecchio 
cane è ancora presente. 
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base di picchiaduro, tanto da vivere una nuova giovinezza 
grazie all'emulazione e al gioco online fornito da servizi 
come Kaillera. Tutto bello, ma la nostra storia non finisce 
qui, perché Windjammers vanta in Francia una comunità di 
giocatori agguerritissima, unita dal desiderio di diffondere 
un gioco tanto divertente e facile da approcciare. Tra questi 
fanatici figurano i ragazzi di Dotemu, maestri nel dipingere 
lo spirito dei capolavori del passato usando come tavolozza 
le piattaforme odierne: riusciti a scovare i detentori dei 
diritti del gioco in seguito alla bancarotta di Data East 
come novelli Poirot, scrissero una conversione accurata — 
ricordiamo che, prima di allora, Windjammers non aveva 
mai lasciato la ludoteca del Neo Geo - con una modalità 
multigiocatore online molto performante, contribuendo 


WINDJAMMERS 2 È UN SEGUITO 
FILOLOGICAMENTE CORRETTO 


in maniera decisiva al rilancio del titolo. Il capitolo che 
trattiamo in queste pagine non è che il passo successivo in 
un percorso dettato dalla passione e dalla consapevolezza 
del codice originale, tanto che Windjammers 2 è un seguito 
filologicamente corretto. Se eravate fan dell'originale vi 
troverete a casa, ma se per qualche motivo non lo avete 
mai degnato di un singolo gettone non avrete problemi 

a tuffarvi nelle sue atmosfere anni Novanta tra sole, mare 

e energumeni in Spandex che si lanciano frispee urlando 
come pazzi. Metto le mani avanti, ben conscio che si tratta 
di gusti personalissimi: non sono un gran fan del nuovo 
character design, ma non ho assolutamente nulla da 

ridire riguardo le animazioni vellutate, rapide e naturali 

di Windjammers 2. Contribuiscono enormemente a 
sottolineare il serratissimo ritmo che contraddistingue il 
gioco, assieme alle potenti tracce audio e alle immancabili 
voci che annunciano le mosse più spettacolari, 
conferendogli una fluidità e un carattere da arcade di razza 
che non sfigurerebbe in una moderna sala giochi. 


CAMBIO DI RITMO, FEDELE NELLA FORMA 
Gli atleti sono dieci, con il roster originale ampliato da 
quattro nuovi figuri provenienti da Brasile, Canada, Cina 


Due nuovi volti si fronteggiano sotto lo sguardo di 
un certo Corridore Atomico... 


e dall'obbligatoria Francia, ognuno differente per forza 

e velocità, in Modo da offrire archetipi adatti a ogni stile 
di gioco. Le meccaniche sono rimaste sostanzialmente 
immutate, e questo è un gran bene: il disco viaggia tra 
una metà campo e l'altra rimbalzando a velocità folle, e 
intercettarlo con precisione permette di farlo volteggiare 
verso l'alto per qualche secondo, il tempo necessario 
per caricare un potentissimo attacco speciale. Ci sono 
però un paio di novità piuttosto interessanti in grado di 
aggiungere un intrigante livello di complessità. Iniziamo 
con la presenza di un terzo tasto usato per saltare e 
intercettare il disco a mezz'aria: afferratelo e potrete 
schiantarlo violentemente nell'area altrui, sorprendendo 


L'ESPERIENZA ONLINE SI È 
CONFERMATA GODIBILE E PRIVA 
DI INCERTEZZE ANCHE GRAZIE AL 

FENOMENALE NETCODE ROLLBACK 


L'italiano conquista i mafiosi che assaltano il suo ristorante 


con una bella pizza. Decisamente un gioco francese! 


Pe Pla 
I . 


Ci vuole sangue freddo per bloccare un tiro simile; con la barra 
dell’energia al massimo respingerlo sarebbe uno scherzo. 


l'avversario e guadagnando un paio di punti puliti per la 
ricezione mancata. È un'opzione che spezza il classico 


ritmo a base di scambi con un assalto fulmineo, e si integra 


nell'economia del gioco perfettamente. Un'altra grossa 


idea è la barra dell'energia, che si riempie piuttosto in fretta 


durante l'azione: si tratta di un benvenuto strumento di 


WINDJAMMERS 2 


recupero che concede l’uso istantaneo di un tiro speciale 
una volta piena e, se attivata durante la difesa, blocca un 
qualunque lancio avversario (persino quelli rapidissimi in 
seguito ai salti di cui parlavamo poco fa) in una ristretta 
area e apre la strada a un fulmineo contrattacco. Assieme 
a un sistema di controllo più chiaro e responsivo per quel 
che riguarda i tiri, non ultimi quelli a effetto e le counter 
con cui rispedire al mittente persino un attacco speciale, 

il quadro complessivo è cristallino: Windjammers 2 è un 
seguito autentico e sincero, e il fatto che sia uscito con 
qualche lustro di ritardo non fa che rafforzare la dedizione 
di Dotemu. Un paio di parole per quel che riguarda il gioco 
online, che comprende partite classificate e rapide, assieme 
alla possibilità di invitare amici per giocare senza pensare 
troppo alle classifiche. Nelle sfide effettuate l'esperienza si 
è confermata godibile e priva di incertezze anche grazie 

al fenomenale rollback netcode, mentre il cross-play tra 

le diverse piattaforme dovrebbe garantire un futuro ricco 
di sfidanti. Una buona prospettiva, considerando che 
l'esperienza per i giocatori solitari è purtroppo limitata ai 
match singoli contro la CPU assieme alla sola Modalità 
arcade, dove affrontare cinque avversari prima di assistere 
al finale, scegliendo tra tre livelli di difficoltà. 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 

Dotemu / Dotemu 

Prezzo € 19,99 

Multiplayer Competitivo Locale e Online 
Localizzazione Testi 

PEGI 35+ 


Configurazione di prova 
Intel i7, 16 GB RAM, Nvidia Geforce GTX 1070, SSD 


Com'è, come gira 

Velocità e fluidità sono la spina dorsale di 
Windjammers 2, un gioco che non chiede chissà 
che al vostro PC, tanto che le opzioni grafiche a 
disposizione si limitano alla sola visualizzazione in 
finestra! Nel gioco online il rollback la fa da padrone, 
con ottimi risultati. 


PRO 


© Un seguito legittimo sotto tutti gli aspetti. 

© Nuove tecniche espandono l'esperienza senza 
appesantirla. 

© Rollback, e il gioco online è una garanzia. 


CONTRO 

© Poca ciccia per i giocatori solitari. 

© Potrebbe apparire “essenziale” al pubblico 
moderno. 


COMMENTO 

Windjammers 2 è il trionfo della giocabilità e della 
dedizione di Dotemu: lo spirito arcade del passato 
rivive in un seguito filologicamente ineccepibile e 
dalla grande personalità. Un ottimo risultato, che 
poteva essere ulteriormente migliorato con una 
maggiore enfasi rivolta all'aspetto single player. 


voro[85] 


Febbraio 2022 The Games Machine 597 


TGM 
SILVER 


ST SUAÀE I 
SUISQUE FORTUNAE 


QI conquistadores e vichinghi, Logic Artists ci porta alla (fi) scoperta 
dell'Antica Roma con un GDR:tattico dalle molte sfaccettature. Un'opera 
ambiziosa che prova a far tesoro dell'esperienza accumulata dal team 
danese. 


di Daniele “Alteridan” Dolce 


Expeditions: Rome inizia con la creazione diun IL NOSTRO EROE SI RITROVA SUO 
avatar, personalizzabile tramite un editor che 


croci di scegliere il suo nome e la sua famiglia, nonché MALGRADO AL CENTRO DI UNA 


di modificarne sesso e fattezze fisiche, oltre che classe di COSPIRAZIONE CHE RISCHIA 
appartenenza da un ventaglio di quattro specializzazioni. DI GETTARE ROMA NEL CAOS 


Si parte con il princeps, ossia il classico legionario armato di 


gladio e scudo, abile nell'accusare i colpi e difendere i suoi 
compagni dagli attacchi 
nemici. Vi è poi il veles, un 
guerriero agile e versatile 
capace di provocare danni 
ingenti agli avversari ma 
davvero poco resistente. La 
classe dei triarius, invece, è 
armata di lancia o bastone 
ed è specializzata nel 

dare supporto sul campo 
di battaglia curando gli 
amici o distruggendo 

le armature dei nemici. 
Per finire, il sagittarius è 
dedita al combattimento 
dalla distanza. Una 

volta creato il proprio 
personaggio, ecco che 


HE WATERFALI 


Direp in tie mont aimonm lumini ape, there are mar 
uneapectest hararti Lar the uma ware Tontay lrererr. osi arr 
picasemety marperet by è megrafa cre warcrtali aturwe a c rvut ol 
cea labe tl ot fndi Lt looks aneval and verv ivo 


L D {Ezio beata 
2 D[Gofora em 
3 D [ich som resill venne water 


4 D jhon 


Gli eventi casuali sono rappresentati 
da brevi quest testuali. 


veniamo immediatamente trasportati nel 

| secolo Avanti Cristo, negli ultimi decenni 

della Repubblica Romana. Il gioco si apre 

immediatamente con un omicidio, quello 

del padre del protagonista, e con la fuga di 

questi dall'Urbe a bordo di una nave partita 

con il favore della notte dal porto di Ostia. 

Aiutato a scappare da Lucio Licinio Lucullo, 

il nostro eroe si ritrova suo Malgrado al 

centro di una cospirazione che rischia di 

È | gettare Roma nel caos. Grazie anche all'aiuto 
del famoso console romano, l'eroe riesce 

= a cadere in piedi e assumere la carica di 


as) 
TI 


a 


AT 
m 
i) 
ou) 
a) ca 
\ 


Durante gli assedi bisogna dividere i pretoriani 
in gruppi, ognuno dei quali con compiti specifici. 
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EXPEDITIONS: ROME 


Durante i combattimenti l'interfaccia è 
molto pulita e permette di tenere tutto 
sott'occhio. 


VICTORY CONDITIONS 
Destroy 7 cf the stockpilad weapons and arrow 
Pick up serves fram a campfire or benfire 


legatus durante la guerra contro Mitridate VI in Grecia. Ben 

presto ci ritroviamo dunque alla guida di un’intera legione ABBIAMO MODO DI FARE LA 
romana, grazie alla quale avremo modo non soltanto di CONOSCENZA DI ALTRI PERSONAGGI 
partecipare attivamente al conflitto mitridatico, ma anche CHE SI UNIRANNO ALLA LEGIONE PER 


di indagare sulla cospirazione che ha portato alla prematura 


dipartita del nostro pater familia. AIUTARE IL PROTAGONISTA NELLE SUE 


AUT CAESAR AUT NIHIL IMPRESE 


Va precisato che Expeditions: Rome non ripercorre 


fedelmente i fatti che conosciamo. | ragazzi di Logic Artists ci breve e a lungo termine, tanto che alcune decisioni prese 
portano in Grecia, Egitto e Gallia a contatto con personaggi nel primo atto del gioco — per esempio - possono dare i 
storici come il già citato Lucullo, Cleopatra, Vercingetorige loro frutti (positivi o negativi) anche nei capitoli seguenti, 

o il celeberrimo Giulio Cesare, ma le vicende narrate nel creando diramazioni diverse per gli eventi successivi, fino a 
gioco in molti casi divergono dalla Storia a noi nota. Una incidere sui finali multipli. Avendo le sue radici ben piantate 
scelta ucronica e bizzarra, ma non per questo priva di meriti, nella Storia dell'Antica Roma, la terza iterazione della serie 
anche perché le diverse decisioni che siamo chiamati a Expeditions punta a offrire un intreccio articolato che si 
prendere danno vita a una cascata di “what if?" abbastanza poggia anche su un cast di comprimari di tutto rispetto. 
credibili proprio per la verosimiglianza del setting ideato Durante l'avventura, difatti, abbiamo modo di fare la 

dagli sviluppatori. Questo perché durante il corso delle conoscenza di altri personaggi che si uniranno alla legione per 
campagne militari della Legio Victrix, i circa seimila uomini aiutare il protagonista nelle sue imprese. Questi non soltanto 
d'armi e servitori guidati dal nostro legatus, ci troviamo presteranno servizio fianco a fianco sul campo di battaglia, 

a operare delle scelte capaci di generare conseguenze a ma ci accompagneranno nelle nostre peregrinazioni 


fornendoci consigli sulle mosse da intraprendere, 
intervenendo durante le conversazioni ed 
A CARIET BIPITTINO A QUSIN esprimendo le loro opinioni circa le azioni del 
Mn protagonista. | comprimari risultano ben scritti, 
cisti ognuno con un suo carattere ben definito, ed 
è davvero difficile non affezionarsi a loro dopo 
aver trascorso decine di ore in compagnia di un 
gruppo variegato che comprende personalità di 
ogni sorta. In linea di massima, l'intero comparto 
narrativo di Expeditions: Rome si rivela di qualità, 
anche se in un certo senso l'immersione viene 
minata da un doppiaggio davvero scadente. 
Il gioco non è localizzato in italiano, pertanto 
bisogna per forza di cose sorbirsi i romani che 
parlano con lo stesso accento british dei teppistelli 
dei sobborghi londinesi, o addirittura certi egizi 
In Egitto non mancano occasioni per > con un'inflessione indiana che ha davvero poco 
visitare templi e tombe. senso di esistere. 


Febbraio 2022 The Games Machine 59 


SKILLS 


PLEASED 


TRIAGE O 8386 2° SI @ 25816 @ 524 (0: 


BASE DAMAGE 


59al 


® Critical Damage 


Il sistema che governa il loot è molto simile a quello di un 
action RPG à la Diablo. 


SI E 
Di tutt'altra caratura, invece, il comparto prettamente 
ludico. Questo si basa su un mix di free roaming su 

una mappa che rappresenta la regione coinvolta in un 
determinato conflitto, intramezzato da dei combattimenti 
tattici a turni stile XCOM, e con l'aggiunta di alcune 
semplici dinamiche gestionali e di strategia su vasta 
scala. Il protagonista e i suoi compagni di viaggio — 

sin da subito identificati come pretoriani - possono 
muoversi liberamente nei territori attraverso una mappa 
dell’overworld che include gli insediamenti, le location di 
importanza minore e le posizioni delle armate nemiche. 
Da qui possiamo entrare direttamente all'interno dei 
luoghi di interesse e interagire con i PNG che possono 
fornirci nuove missioni principali e secondarie, oppure 
essere disposti a scambiare le loro merci con noi. A 

tal proposito bisogna sempre tenere sotto controllo le 
razioni di cibo e acqua, le quali vengono consumate con 
il passare del tempo e ogni volta che ci si muove sulla 
mappa. Rimanere a secco di razioni potrebbe portare a 
conseguenze davvero spiacevoli: la lealtà dei pretoriani 
tende a calare rapidamente se non mangiano o bevono 
per periodi prolungati. Le missioni possono poi essere 
portate a termine in vari modi: magari facendo leva sulle 
capacità dialettiche del legatus, oppure offrendo un bel 


Sulla mappa della regione sono indicati 
insediamenti e punti di interesse. 
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po' di denari all'interlocutore di turno, e - perché no — 
anche facendo parlare le armi. In questo caso, come già 
anticipato, l'azione si sposta su una scacchiera con caselle 
esagonali al cui interno muovere a turno i diversi pretoriani 
al seguito dell'eroe (e il protagonista stesso, naturalmente). 
Qui i personaggi possono essere attivati nell'ordine che si 
preferisce, senza la necessità di completare tutte le azioni 
di un singolo pretoriano per poi passare all'altro. Le opzioni 
tattiche dipendono poi dalle abilità derivanti dalla classe di 
appartenenza di ogni singolo elemento del party, nonché 
dalle armi a sua disposizione. Già, perché curiosamente gli 
attacchi a disposizione di ciascun pretoriano sono legati 

al suo equipaggiamento: per esempio, una certa tipologia 
di arco in dotazione a un sagittarius potrebbe fornire la 
capacità di scoccare frecce avvelenate, mentre un princeps 


GLI ATTACCHI A DISPOSIZIONE DI 
CIASCUN PRETORIANO SONO LEGATI 
AL SUO EQUIPAGGIAMENTO 


con lancia e scudo ha accesso a colpi perforanti che in 


Ritoccare l'equipaggiamento di un personaggio 
va a modificare anche i suoi attacchi e le opzioni 
tattiche a disposizione; per non parlare del fatto 
che alcune armi e armature avanzate possono 
sbloccare potenti bonus passivi. Va inoltre fatto un 
plauso agli sviluppatori, in particolare ai designer 
delle arene, per aver creato delle scacchiere 
davvero interessanti e varie. Senza considerare 
che nelle oltre cinquanta ore che ho impiegato 

a completare il gioco, raramente ho combattuto 
nel medesimo livello. E che dire degli assedi? In 
determinati passaggi dell'avventura ci troviamo 
a partecipare a delle lunghissime battaglie con 
più obiettivi, quasi sempre concatenati tra loro, 
che possono durare addirittura più di un'ora. 

Qui Expeditions: Rome riesce davvero a brillare, 


eat mx 


alcuni casi possono oltrepassare le difese nemiche. 


sfoggiando tutte le sue armi migliori, mettendo il giocatore 
al centro di scontri dal sapore epico, tanto da farlo sentire 
davvero il protagonista di una pagina importantissima 
della sua storia, quella scritta organicamente dopo ogni 
scelta e ogni decisione presa. Il merito è anche della 
straordinaria colonna sonora, tanto pomposa quanto 
solenne, che accompagna ogni singola fase del gioco e 
muta dinamicamente in base alle azioni del giocatore. 


VENI VIDI VICI 

Eppure non è tutto, giacché nella formula di gameplay 

di Expeditions: Rome vi è anche un altro substrato di 
profondità formato dalle battaglie campali. La mappa 

del teatro di guerra è suddivisa in più regioni che vanno 
conquistate una a una, e per farlo bisogna schierare la 
Legio Victrix comandata dal protagonista, il quale delega 

i compiti di gestione dell'esercito ai suoi centurioni. In 
termini ludici ciò consiste nel muovere la legione sulla 
mappa per conquistare gli avamposti nemici, dopodiché la 
contesa tra le due forze viene risolta in automatico con una 


Le battaglie tra eserciti sono mostrate 
in modo molto schematico. 


minima possibilità di influenzare l'esito dello scontro sulla 
base delle capacità di comando del centurione delegato, 

e degli stratagemmi che possiamo utilizzare nelle quattro 
fasi che compongono la battaglia (schieramento, mischia, 
imprevisto, epilogo). C'è però da dire che queste battaglie a 
lungo andare diventano una inutile formalità dal momento 
che i nemici si ritrovano quasi sempre in schiacciante 
inferiorità numerica, ma purtroppo, per come è strutturato 
il gioco, è necessario conquistare sempre più territori per 
proseguire nell'avventura e avere accesso alle missioni della 
quest principale. Per fortuna la gestione della legione non 
porta via troppo tempo ed è così possibile dedicarsi quasi 
esclusivamente alla vera ciccia di Expeditions: Rome, quindi 
l'esplorazione, la componente ruolistica e i combattimenti 
tattici a turni. Tutti elementi che si incastrano quasi alla 
perfezione, con soli pochi inciampi: tra questi bisogna 
purtroppo citare alcuni bug. A volte mi sono imbattuto 

in unità che si sono incastrate in elementi dello scenario 
durante le battaglie tattiche, oppure in diversi casi in 


Cosa ci fa un gatto gigante in mezzo a 
delle rovine fluttuanti? A voi scoprirlo. 


EXPEDITIONS: ROME 


NELLA FORMULA DI GAMEPLAY VI 
E ANCHE UN ALTRO SUBSTRATO 
DI PROFONDITA FORMATO DALLE 
BATTAGLIE CAMPALI 


cui i nemici controllati dall'intelligenza artificiale — 
generalmente di buon livello - hanno deciso di suicidarsi 
attraversando fiamme o trappole invece di aggirare gli 
ostacoli prendendo una strada più lunga. Sono pure 
presenti glitch grafici, come uno sfarfallio di luci e ombre, 
ma in questo caso i problemi non hanno alcun impatto 
sul gioco vero e proprio. # 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 
Logic Artists /THQ Nordic 
Prezzo € 44,99 
Multiplayer Assente 
Localizzazione Assente 
PEGI 16+ 


Configurazione di prova 
Ryzen 5 3600X, 16 GB RAM, GeForce RTX 2070 
Super, SSD 


Com'è, come gira 

Ho notato una certa pesantezza soprattutto 
durante le battaglie con molti elementi a schermo, 
accusando cali di frame rate e un utilizzo 
spropositato della memoria video, tanto da 
costringermi a ridurre la qualità generale da Ultra 
ad Alto. 


PRO 

© Un'esperienza ruolistica di prim'ordine. 
© Combattimenti tattici profondi. 

© Piuttosto vario e longevo. 


CONTRO 

© Doppiaggio orribile. 

© Diversi bug. 

© Verosimile, ma storicamente inaccurato. 


COMMENTO 

Non lasciatevi ingannare da una presentazione 
poco rifinita, a tratti addirittura grezza, e non 
lasciatevi buttare giù da un doppiaggio di fattura 
scadente: Expeditions: Rome è un videogioco che 
sa regalare un'esperienza ruolistica di prim'ordine 
lungo il corso delle circa 50-60 ore necessarie a 
portare a termine l'opera. La componente tattica 
risulta ben congegnata, laddove l'esplorazione 
garantisce una buona dose di varietà non soltanto 
per ciò che concerne le ambientazioni, ma anche 
sotto il profilo degli eventi e delle arene all’interno 
delle quali si svolgono i combattimenti. In soldoni, 
se amate gli RPG tattici non potete lasciarvi 
sfuggire l'ultima fatica di Logic Artists. 
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DISCESA 
NELL’ABISSO 


TGM 
BRONZE 


CTFO è la prova inconfutabile che gli amici sono ul e che non 
ne servono tanti. Ne bastano tre, possibilmente bravi a sparare ma 
anche ad agire furtivamente, resistenti allo stress e collaborativi. 


di Alessandro “Paul Petta” Alosi 


cco, un team come quello descritto sopra può 

affrontare una Perlustrazione e perfino pensare di 

uscirne vivi. Credetemi: nel Complesso la situazione 
può precipitare drammaticamente in qualsiasi momento. 
Aggirarsi tra orde di abomini semi dormienti può mettere a 
dura prova chiunque, perciò ricordate: il gioco di squadra è 
l'unica speranza. 


WORK OR DIE TOGETHER 

Avvistato il 9 dicembre 2019 in Accesso Anticipato su Steam 
ma pubblicato ufficialmente due anni dopo, GTFO è un 
FPS horror cooperativo in cui il concetto di teamwork 

è talmente importante da essere imprescindibile, roba 

che chi è in grado di uscire indenne dai livelli più duri del 
Complesso potrebbe benissimo inserire l'esperienza nel 

CV a ‘mo di competenza. A consegnarcelo è 10 Chambers, 
uno studio di sviluppo indipendente fondato in Svezia nel 
2015 da Ulf Andersson, director di GTFO e game designer 
del franchise PAYDAY. L'ambizione non manca di certo da 
quelle parti, infatti, come si legge sul sito ufficiale, la software 
house mira a diventare la migliore del mondo nel campo 
degli FPS co-op. Il primo passo in questa direzione è CTFO, 


Gore, splatter, budella e 
chi più ne ha ne metta. 


un gioco terrificante e avvincente, ma anche difficile da 
morire. A livello narrativo non ci si deve aspettare granché 
giacché la brumosa trama se ne resta perlopiù timidamente 
in disparte, eppure l'incipit è efficace: ogniqualvolta il 
Guardiano, una misteriosa entità, emana un nuovo Ordine 
Lavorativo, una squadra di prigionieri — di cui facciamo parte 
— viene spedita in Perlustrazione. Ciascuna Perlustrazione 

è composta da dieci spedizioni che si spingono sempre 

più in profondità in una struttura di ricerca nota come il 
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L'EQUILIBRATA COMMISTIONE TRA 
MECCANISMI FPS, HORROR, ACTION E 
SURVIVAL E SICURA DEL FATTO SUO 


Complesso. All'interno delle sue claustrofobiche budella 

ci aspettano manufatti e informazioni da recuperare, 

oltre alle orripilanti creature che le infestano. Un inciso: 
periodicamente il Guardiano emanerà un nuovo Ordine 
Lavorativo e, di conseguenza, la Perlustrazione disponibile 
verrà sostituita con una nuova. Del gameplay invece tutto 
si può dire tranne che sia timido. L'equilibrata commistione 
tra meccanismi FPS, horror, action e survival è sicura del 
fatto suo, senza contare che - emotivamente parlando -— 
ispezionare ogni anfratto è come muoversi in un incubo a 
occhi aperti. Ora impegnati a completare l'obiettivo della 
spedizione, ora intenti a disattivare un allarme prima che 
sia troppo tardi, ci si ritrova a percorrere una macabra 

via crucis attraverso l'ignoto in cui ogni attimo di terrore 

è seguito da un violento uppercut di adrenalina. La vera 
star di GTFO però è la componente co-op, la quale viene 
percepita non come un'imposizione bensì come l'unica 
strada percorribile per la sopravvivenza del party. Tra un 
terminale in cui digitare una stringa di comando in stile DOS 
al fine di recuperare indicazioni di varia utilità e l’ansiogena 
sensazione di camminare su delle uova del primo Alien 

(ho trovato vari punti in comune con il capolavoro di Ridley 
Scott del ‘79), ogni partita è un'organica alternanza di tesa 
esplorazione e scontri al cardiopalma. Tuttavia, sebbene 


Il trucco in questi casi è muoversi 
silenziosamente e colpirli alle spalle. 


Difendere alcune zone può essere impegnativo, 
ricordatevi di fortificare i punti giusti. 


si spari spesso e pure abbastanza volentieri (alle armi da 
fuoco gioverebbe una maggiore diversificazione in fatto di 
feedback), GTFO non va mai approcciato come uno shooter 
puro. Addentrarsi nel Complesso richiede grandi dosi di 
sangue freddo e pazienza, i casinisti durano poco perché 
rumori, vibrazioni e luci sono il modo migliore per attirare a 
sé indicibili mostruosità. Per ripulire un'area è fondamentale 
sincronizzarsi con i compagni e massacrare furtivamente i 
nemici — quelli che lo consentono - utilizzando gli attacchi 
melee prima di sparare, evitando di farsi prendere dal panico 
quando la situazione volge al peggio. 


| prigionieri possono equipaggiare tre armi (corpo a 

corpo, primaria e speciale), un attrezzo di supporto 

(torrette automatiche, bio tracker et similia) e fino a tre 
potenziamenti. Come dimostra l'esiguo quantitativo di 
munizioni e cure recuperabili in giro, 10 Chambers ha 
calcato la mano sull'aspetto hardcore. Ogni sbaglio viene 
punito brutalmente, un'orda può sopraffare rapidamente 
una squadra (c'è qualche dubbio sul bilanciamento di 
alcune abilità nemiche) e le possibilità di successo crollano 
inesorabilmente quando qualcuno non ha idea di cosa fare. 
Anche se le meccaniche non sono impossibili da intuire, data 
la puntualità delle punizioni in caso di errore forse un tutorial 
ci poteva stare per fornire a tutti una base di partenza simile. 


Ecco uno dei tanti terminali da sfruttare per 
scoprire informazioni utilissime. 


Questo perché GTFO gode nel torturare i lupi solitari, gli 
impreparati al peggio o i team che non si piegano alla dura 
legge del Complesso, ma anche perché in alcuni casi una 
spedizione può durare un paio di ore (se va bene, se va male 
è un disastro). Ecco perché per godersi appieno il gioco 
servono tre amici o almeno dei compagni consapevoli di 

ciò che li attende, pronti cioè a dedicare tempo, energie 

e nervi al gioco. Rispetto alla fase pre pubblicazione, 
fortunatamente, i devs hanno implementato un checkpoint 
(si riparte con gli stessi punti vita che si avevano) e i bot. 
Questi compagni artificiali sono utili per fare delle prove (non 
contate però di concludere una Perlustrazione sfruttandoli, 
il livello di cooperazione/comunicazione richiesto è elevato) 
e/o riempire i buchi lasciati da chi abbandona il party (capita 
spesso, se ci si affida al Matchmaking), ma gli aiuti su cui 


potrete contare finiscono qui. Naturalmente nulla vieta di 
provare ad affidarsi a qualche santo, però non aspettatevi 
grandi risultati: laggiù, circondati soltanto da oscurità e 
morte, siete troppo vicini all'inferno perché qualcuno possa 
udire le vostre disperate preghiere. # 


NESSUNO SI STUPIREBBE SE SI 

SCOPRISSE CHE GTFO E STATO 

SVILUPPATO DAL DIAVOLO IN 
PERSONA 


AG 
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La civiltà Minoica è sempre stata un mistero per gli amanti di storia e 
archeologia: all'apice dello sviluppo, è scomparsa senza tracce. Oggi 
riemerge nell'adrenalinico gioco dei catalani Undercoders! 


di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 


'è quell'aforisma sulla 
differenza tra copiare 
e rubare che suona 


sempre come un campanello 
d'allarme per chi si guadagna 
da vivere spargendo lettere 
su un foglio. E allora voglio 
giocare a carte scoperte e 
dirlo subito che la migliore 
introduzione di Treasures of the Aegean l'ha già realizzata il 
buon Calzati, affabulante bardo redazionale, perciò cos'altro 
potrei fare se non rubare spudoratamente e lasciare che 
siano le sue parole a descriverlo: “un videogioco che me- 
scola in parti più o meno uguali Indiana Jones/Uncharted/ 
Tomb Raider (setting archeologico/avventuriero con mer- 
cenari alle calcagna), Mirror's Edge (parkour platforming), 
La-Mulana (enigmi ambientali da decifrare, ricordare e 
risolvere sentendosi parecchio intelligenti), Deathloop (loop 
temporale che si chiude ogni quarto d'ora circa che rende 
la risoluzione degli enigmi di cui sopra ancora più impe- 
gnativa e intrigante), il tutto incastonato in una struttura 

da metroidvania bidimensionale moderno, ambientato su 
un'isola misteriosa spuntata all'improvviso al largo di San- 
torini, fittizio cuore pulsante della fu civiltà minoica”. Non 
male, eh? 


OK, MA COS'È, DUNQUE, QUESTO GIOCHILLO? 


La risposta più facile alla domanda è che TotA è un gioco 


Cosa ci fa un galeone tra i resti della civiltà 
minoica? E uno soldato armato?! 
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SE NELLA SUA BELLEZZA STATICA SI 

LASCIA AMMIRARE, L'ADORAZIONE | della serialità fumettistica USA, 

INIZIA QUANDO L'AZIONE FRENETICA 
INVOCA LA SUA PARTE 


con uno stile grafico che colpi- 
sce al primo sguardo. Il riferi- 
mento più immediato è quello 


ma sparato su uno schermo in 
4K con quel look ultra definito 
del digitale, reso ulteriormente 
brillante dal ricorso a colori 
accesissimi, brillanti, sparati 

ad abbagliare la pupilla dello spettatore. Il fumetto torna in 
mente anche per la gestione delle scene di intermezzo, di 
fatto gestite come vignette statiche in cui sopra le silhouette 
dei personaggi si sovrappongono baloon coi dialoghi che 
raccontano l'intreccio sentimentale e lavorativo di Marie Tay- 
lor e James Andrew, archeologi e cacciatori di tesori capitati 
(non per caso) a Santorini proprio nella sera in cui l'antica e 
un tempo scomparsa isola di Thera ha deciso di riemergere 
dai flutti nel mezzo di un'eruzione vulcanica. 


CURRI CURRI, MARIE 

Se nella sua bellezza statica Treasures of the Aegean si lascia 
ammirare, l'adorazione inizia invece quando l'azione frene- 
tica invoca la sua parte. Marie è un'esploratrice agilissima, in 
grado di correre rapida e sfruttare le superfici per concate- 
nare mosse di parkour, balzi, scalate e scivolate. Sotto i suoi 
piedi scorre una mappa sconfinata fatta di cunicoli, pertugi, 
passaggi e tesori, enormi statue antiche, necropoli, velieri 
naufragati decine di secoli addietro e complicati meccani- 
smi che attendono da troppo tempo che qualcuno li azioni. 
Alle pendici di quel minaccioso vulcano fumante appena 
emerso dalle acque che bagnano la Grecia, si nasconde una 
civiltà sottratta agli occhi del mondo tantissimo tempo fa: 
ma non è il caso di abbandonarsi troppo a riflessioni nostal- 
giche, perché nel giro di 14 minuti quello stesso vulcano è 
intenzionato a riprendersela. Di solito succede con un gran 
tremolio e qualche crollo, lasciando a Marie giusto il tempo 
di afferrare la mano tesa del suo James dalla portiera di un 
elicottero, e allontanarsi perdendo per sempre il suo provvi- 
denziale telefono GPS sul suolo reclamato dal mare. 


STOP: REWIND! 
Il vulcano erutta, il pianeta si sgretola, il tempo si riavvol- 
ge e quel GPS finisce tra la mani di uno stranito uomo di 


Marie, are you ok? Are you seeing 
whot l'im seeing? This is 
ertraordinary! 


Potrebbe tranquillamente essere la cover 
del fumetto di Treasures Of The Aegean. 


Neanderthal. Poi di colpo ritroviamo Marie a Santorini, una 
nuova vignetta ci racconta un pezzetto mancante della sua 
storia, poi Thera riemerge ancora una volta, la nostra prota- 
gonista si lancia nuovamente nell'esplorazione e si ritrova in 
un punto casuale delle rovine, mentre il GPS temporale ha 
mappato la parte esplorata nel loop precedente. E così via, 
per altri 14 minuti (o un po' di più, a seconda dei progressi) 
a correre, saltare e scivolare, raccogliere reperti, studiare 
marchingegni e scansare i nemici armati. Già, perché la 
nostra adorata coppia di... ehm, amanti dell'arte non è la 
sola a trovare interessante la comparsa dal nulla di un'isola 
in mezzo all'Egeo. Anzi, vista la rapidità con cui è comparso 
un sottomarino carico carico di uomini armati si direbbe che 
qualcuno fosse pronto. Ora, quel qualcuno devo ammettere 
che non ero certo io, perché Treasures of the Aegean ha su- 
perato le mie aspettative, per quanto già ben nutrite grazie 
alla garanzia del buon Calzati, oltre ogni previsione iniziale. 
Forse ingannato dal look affascinante (soprattutto per un 
malato di comics come me), ma anche un po' cheap con la 
sua estetica da gioco mobile, forse depistato dal curriculum 
dei catalani Undercoders di cui —- lo ammetto - non avevo 
mai sentito parlare prima, forse crogiolato nella spocchia di 
chi pensa ormai di averle viste tutte e di saper giudicare un 
gioco dalla copertina, Treasures of the Aegean mi ha preso 
alla sprovvista come un mattoncino LEGO sul pavimento 
nel buio delle sei di mattina. Non solo è molto più grande di 
quanto sia lecito attendersi, non solo continua a sfoderare 
nuove inattese svolte quando ormai non ce le si aspetta più, 
ma la sua dosata combinazione di generi lasciata scorrere 
nel collo di una breve clessidra costringe ad essere rapidi 

di mano e svelti di testa; e poi stuzzica, stimola ed esalta. 
Insomma, nel giro di poco quello che sembrava un giochi- 


PENSANDO DI AVER VISTO GIOCHI 
DI OGNI FOGGIA, IL GIOCO DI 
UNDERCODERS MI HA PRESO ALLA 
SPROVVISTA COME UN LEGO A PIEDI 
NUDI SUL PAVIMENTO 


3 

n 08 n indi 11% 
cai 
Ri) , 


sape ‘ 
Mosaici e altre opere nascondono 
spesso indizi preziosi. 


TREASURES OF THE AEGEAN 


no, di colpo è un'ossessione, un'intuizione su quel dannato 
puzzle che sboccia mentre cucini e ti fa mangiare di fretta. 
E allora dentro, un'altra corsa a perdifiato nel cuore della 
montagna che trema ed esplode. Finché, ancora una volta, 
sul più bello finisce. Boom, rewind. Altro giro? # 


Check out this view of Santorini 
Marle... it's spectacular! 


o 
PS 


Quella è Marie e la scalinata è solo una 
minuscola porzione della mappa. 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 
Undercoders / Numskull Games 
Prezzo € 19,99 

Multiplayer Assente 
Localizzazione Assente 

PEGI 12+ 


Configurazione di prova 
Ryzen 3600, 16 GB RAM, GeForce GTX 1070, SSD 


Com'è, come gira 

TotA colpisce subito l'occhio col suo stile pulitissimo, 
da comic book ultradefinitivo. Ancora meglio 
quando è in movimento: sempre fluido, senza mai 
un'esitazione, leggerissimo al di là della nostra 
configurazione. 


PRO 
@ Riuscito mix di generi. 
© Mappa sconfinata. 


© Attinge a miti poco inflazionati. 


CONTRO 
@ | controlli di rado incespicano. 


COMMENTO 

Quando pensi di aver visto e di sapere tutto, dal 
nulla spunta uno studio catalano che mette 
insieme una combinazioni di genere così ben 
dosata da lasciare a bocca aperta. Treasures Of The 
Aegean ha una mappa da metroidvania, ma non 
prevede upgrade: solo la capacità di esplorare a 200 
all'ora, saltando con precisione e facendo frullare le 
meningi con altrettanta velocità ed efficacia. Il 
tutto avvolto in una trama che si affida ai sempre 
poco sfruttati miti di Creta avvolgendoli in un loop 
temporale che consente di rivisitarli in un eterno 
ritorno che regala sempre qualche nuovo dettaglio. 


voro[85] 
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DI | 
HIAFFI ‘ 


No, mi dispiace, mi rifiuto categoricamente di utilizzare l'adattamento 
italiano del titolo, ‘colpo dopo colpo’: per me il gioco resta Fights in 


tight spaces. 


di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 


arte e schiaffi sono un connubio fondativo della 

cultura italiana. Basta frequentare qualunque bar 

di provincia nel giusto orario per verificare come 
tendano a manifestarsi spesso assieme, di solito i secondi 
come conseguenza di un uso quantomeno maldestro delle 
prime. Se questa brillante premessa vi ha fatto venire voglia 
di sviluppare un gioco su questi presupposti, purtroppo 
devo darvi una brutta notizia: ancora una volta abbiamo 
perso l'occasione per tramutare qualcosa che ci appartiene 
nel profondo in un videogioco di successo. 


| ragazzi di Ground Shatter, ad ogni modo, l'hanno fatta 
un po' più complessa di un simulatore di risse al circolo 
del dopolavoro (per quanto, oh, io questo lo giocherei, se 
lo sviluppate fatemi un fischio). Fights in Tight Spaces è in 
realtà un incrocio tra gioco di strategia a turni e un deck- 
building (diventato per qualche assurdo motivo Colpo dopo 
Colpo in italiano, non lo so, non chiedete a me perché) con 
una spruzzata di Superhot che non guasta davvero mai, e 
una componente roguelite, che personalmente ho trovato 
l'ingrediente meno digeribile del gioco. L'alter-ego del 
giocatore è l'Agente 11, una super-spia piuttosto generica, 
ma anche decisamente atletica, chiamata ad affrontare 
cinque casi complicati: tradotto, cinque diversi mondi di 
gioco pieni zeppi di brutti ceffi da riempire di botte. 


lo e i giochi di carte di base non andiamo 
troppo d’accordo, ma con Fights in tight 
spaces è stato amore a prima vista. 


TI (i 
C) , 
n 


" soa: 
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Ciascuna delle cinque missioni è composta da una serie 
di ambientazioni, di ridotte dimensioni come intuibile 

dal titolo, prese a prestito dall'iconografia del cinema 
d'azione da Hollywood a Hong Kong: c'è il bar, l'officina, 

il bagno e così via. All'interno di ciascuna location siamo 
chiamati a mettere fuori gioco i diversi nemici, presenti 
fin dall'inizio o sopraggiunti a rissa inoltrata. Per riuscirci 
dobbiamo usare alcune tra le carte che ci vengono messe 


UN INCROCIO TRA STRATEGIA A 
TURNI E DECK-BUILDING, CON UNA 
SPRUZZATA DI SUPERHOT CHE 
NON GUASTA DAVVERO MAI, E UNA 
COMPONENTE ROGUELITE 


a disposizione a inizio turno: tra queste figurano carte 
d'attacco, di movimento, di difesa e speciali, di solito legate 
al sistema di combooo parti dello scenario. Quasi tutte le 
carte consumano dei punti energia, assegnati in quantità 
limitata a inizio turno, perciò il loro utilizzo va valutato 
oculatamente, anche nell'ottica delle mosse nemiche. Oltre 
ai più semplici scagnozzi iniziali, infatti, procedendo nel 


Una volta scelta la carta, la visuale 
zooma per mostrare da vicino il colpo. 


gioco inizieremo a incontrare sgherri più dotati, da quelli 
che vedono aumentare il loro scudo nel tempo a quelli 
che attaccano chiunque finisca in una casella limitrofa 
passando per quelli armati di pistola. Ovviamente queste 
abilità possono anche essere usate a nostro vantaggio, ad 
esempio spostando un nemico affinché finisca sulla linea 
di tiro del suo compare armato di pistola, il quale a inizio 
turno sparerà senza troppo curarsi di chi si trova davanti a 
lui. Gli stessi ambienti possono essere utilizzati come armi, 
fracassando nel caso la capoccia del malcapitato di turno 
contro un muro o scaraventando nel vuoto qualunque 
gaglioffo (ok, ho ufficialmente finito i sinonimi) abbastanza 
stupido da posizionarsi davanti a una finestra. 


Dalla descrizione sommaria del paragrafo precedente 
dovrebbe essere chiara sia la componente strategica di 
Fights in Tight Spaces, sia il profumo di Superhot che si 
respira nelle mazzate tipo film di John Woo per chi ancora 
non ci fosse arrivato. E il roguelite? Arriva adesso. Ciascuna 
delle cinque missioni può essere affrontata solo per intero, 
senza la possibilità di ripetere una sezione conclusa, e 
portandosi dietro le statistiche di scontro in scontro. Di tanto 
in tanto, disseminate lungo il percorso che conduce al boss 


SHATTER GROUND HA BILANCIATO 


ALLA GRANDE CON CINQUE LIVELLI DI 
DIFFICOLTA CHE CONSENTONO QUASI 


OGNI TIPO DI APPROCCIO, DAL PIÙ 
RILASSATO AL PIU SEVERO 


finale, si trovano delle tappe presso l'ospedale o il negozio 
dove è possibile farsi ricucire, aumentare l'energia massima 
o acquistare carte speciali. Queste però sono le uniche 
occasioni in cui si potrà sistemare la propria situazione in 
vista delle battaglie a venire, ma per farlo servono soldi e per 
ottenerli è necessario soddisfare degli obiettivi fissati a inizio 
missione che si fanno via via più complicati, e spesso sono 
legati più a una dose di fortuna nella carte a disposizione che 
all'abilità. Come forse sarà filtrato, si tratta dell'aspetto del 
gioco che meno ho amato: un errore o una pesca sfortunata 
in una fase avanzata può risultare spesso determinante, 
anche qualora non si riveli letale, benché debba ammetter di 
essermi divertito nel tentativo di sopravvivere rissa dopo rissa 
con sole due stille di vita. Ad ogni modo i ragazzi di Shatter 
Ground hanno bilanciato alla grande questa meccanica con 
cinque livelli di difficoltà che consentono quasi ogni tipo di 
approccio, dal più rilassato al più severo. Ai livelli più bassi, ad 
esempio, è possibile usufruire per un numero limitato di volte 
di un'opzione che consente di rigiocare la carta precedente, 
per rimediare a un esito diverso da quanto ipotizzato. 


È presente anche un 
sistema di upgrade delle 
carte, legato ovviamente 

ai soldi ottenuti con gli 
obiettivi missione. 


L'ultima menzione va, meritatamente, al comparto tecnico 
e artistico. Il lavoro di aggiustamento svolto durante 
l'Accesso Anticipato ha portato a una versione finale di 
Fights in Tight Spaces limata a puntino, dove tutto fila liscio, 
bilanciamento incluso, e i contenuti abbondano (anche se i 
dev non escludono nuove aggiunte e rifiniture con le future 
patch). Lo stile minimale scelto poi, per quanto debitore 
verso Superhot, si presta perfettamente, sia perché appunto 
richiama fin da subito la giusta atmosfera, sia perché 
consente di leggere la scena al primo colpo attraverso i 
colori. Minimalismo, però, non è sinonimo di semplicità: le 
ambientazioni sono ricche di dettagli che faranno la felicità 
di chiunque sia cresciuto a pane e botte su uno schermo. 


+++ 
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UN PIANETÀ 
DA SALVARE 


Abbandonate le assolate atmosfere di SteamWorld, Image & Form 
Games ci porta su un rigoglioso pianeta alieno per indagare il mistero 


di The Gunk. 


di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 


i vuole sempre una certa qual dose di coraggio e 

autostima per abbandonare la propria comfort zone 

e lanciarsi in un nuovo territorio inesplorato. Non 
è facile lasciarsi alle spalle qualcosa in cui si sa di essere 
bravi e apprezzati, per scoprire se lo si è altrettanto in un 
ambito diverso. C'è chi questo salto non lo fa mai: è lecito e 
non è una colpa. È il motivo per cui, ad esempio, in alcuni 
generi di nicchia continuiamo a vedere studi che sfornano 
capolavori su capolavori, migliorando sempre di un 
pezzetto il loro ultimo gioco. A qualcuno invece quel ruolo 
sta stretto: nello specifico sto parlando di Image & Form 
Games, team famoso per la saga 2D di SteamWorld, e del 
loro nuovo gioco, The Gunk. 


C’ERA UNA VOLTA, IN UNA GALASSIA 
LONTANA 

Il filo conduttore tra i precedenti titoli bidimensionali e 
questo nuovo passo verso il 3D compiuto da Image & Form 
Games è rappresentato dal fascino per un'ambientazione 
vivida e colorata, dalla connotazione aliena che nei 
precedenti titoli virava verso il western, mentre nel caso 

di The Gunkstrizza l'occhio alla corrente new weird della 
fantascienza (al netto della componente metafisica qui 
assente). Il pianeta in cui si imbattono Rani e Becks è 


Il braccio meccanico di Rani include 
anche un comodo scanner. 


IL PIANETA IN CUI SI IMBATTONO 
RANI E BECKS E DOMINATO DA UNA 


VEGETAZIONE RIGOGLIOSA E FLORIDA 
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dominato da una vegetazione rigogliosa e florida tra cui la 
coppia di esploratrici spaziali spera di trovare una qualche 
fonte di energia rivendibile. La ricerca in questo senso 
appare subito fortunata, motivo per cui Becks, la meccanica 
del duo rimasta precauzionalmente a bordo della nave, 
leverebbe subito le tende. Rani, tuttavia, folgorata dalla 
bellezza naturale del pianeta, preferisci continuare 
l'esplorazione al suolo, convincendo l'amica ad atterrare, 
finché qualcosa magnetizza la sua attenzione. 


RANI, LA ASPIRA-ALIENI 

Se quella di Becks resta un presenza costante nel corso 

del gioco, ma percepita quasi esclusivamente attraverso 

le comunicazioni radio che arrivano dalla nave, stralci che 
costruiscono pian piano il background narrativo di The Gunk, 
Rani diventa invece l'alter ego in terza persona del giocatore. 
Dopo aver perso il braccio sinistro nel corso di una tempesta 
galattica, ora Rani è munita di un comodo braccio meccanico 
che all'occorrenza può trasformarsi un... ehm... aspira-tutto! 
Proprio il genere di gingillo utile per rimuovere il Gunk, 
quella strana sostanza gelatinosa e scura che ricopre parti 
del pianeta, condannandole alla decadenza, ma soprattutto 
privando la banda di esploratrici dei preziosi materiali utili 
alla loro raccolta. Un po' come una Ghostbuster dello spazio, 
Rani può dunque muoversi liberamente per lo scenario, 
aspirando Gunk senza limiti di capienza, e raccogliendo 
elementi naturali, per altro comodi anche per potenziare il 
suo equipaggiamento. La rimozione del Gunk spesso riporta 
alla luce dei semi che il braccio-aspirante di Rani può utilizzare 
per far crescere piante-scaletta o come mini esplosivi per 
sgomberare aree inaccessibili. 


Il primo impatto col pianeta 
alieno è di stupore e meraviglia. 


Se lo scenario vi sembra tutto 
un po’ uguale. Beh, lo è. 


THE BLOB! AH, NO... THE GUNK! 

Il viaggio in questo affascinante mondo alieno in 
compagnia di Rani è all'inizio davvero delizioso. Per quanto 
contenute, le aree traboccano di elementi esteticamente 
sublimi, al contempo familiari e alieni grazie al sapiente uso 
di forme e colori, mossi da una leggera brezza che regala 
loro naturalezza. Anche l'esplorazione è addolcita da puzzle 
che custodiscono la loro soluzione a breve distanza e da un 
numero ridotto di percorsi che rende facile la navigazione 
e l'orientamento, nonostante controlli non precisissimi. 
Nella manciata di ore necessarie a giungere a conclusione 
di questa mini odissea aliena, piacevolmente ispirata da 
titoli recenti come The Outer Worlds e Journey to a Savage 
Planet, questa infatuazione tuttavia, devo ammetterlo, è 
andata un po’ sfumando. E non è nemmeno uno di quei 
casi in cui io possa dire a The Gunk: “No, guarda, non sei 

tu, sono io che sono in un momento complicato”, perché 
davvero mi ci sono messo di buzzo buono e complice il 
clima natalizio del periodo ho trovato la prima metà del 
gioco davvero piacevole, meditando di rigiocarci col nipote 
più piccolo dopo il pranzo col parentame, perché di fatto 

le sue atmosfere e approccio sono quelle di un gioco 

che si presta particolarmente a essere apprezzato dai 

più piccoli (al netto di qualche imprecazione, ma amen). 
Nonostante la durata contenuta (che torno a ripetere: per 
me è assolutamente un pro, non credo avrò più 100 ore da 
dedicare a un videogioco fino alla pensioneheheheheheh), 
The Gunk non è riuscito a mantenere la soglia della mia 
attenzione sullo stesso livello fino alla fine, certo per una 


Signore e signore, ecco a voi il Gunk. 


THE GUNK NON È RIUSCITO A 
MANTENERE LA SOGLIA DELLA 
MIA ATTENZIONE SULLO STESSO 
LIVELLO FINO ALLA FINE, CERTO PER 
UNA SERIE DI LIMITI FIN TROPPO 
COMPRENSIBILI 


THE GUNK 


serie di limiti fin troppo comprensibili, data la dimensione 
e l'esperienza del team, ma nel complesso penalizzanti. Lo 
stupore per lo sgargiante mondo alieno è andato via via 
affievolendosi di fronte alla sostanziale ripetizione dello 
stesso bioma dall'inizio alla fine: bellissimo, per carità, ma 
già visto nel suo complesso dopo il primo quarto d'ora. Il 
secondo elemento di frustrazione è invece sorto di fronte 
alla sfida quasi inesistente rappresentata dai nemici, 
anch'essi da aspirare, compensata da una complicazione 
nella ricerca del percorso corretto, dovuta almeno in 

parte alla ripetitività dello scenario, che non ha di sicuro 
contribuito all'entusiasmo. La sintesi tra lo slancio iniziale 
e la stanchezza con cui sono arrivato alla fine è quella di 
un buon gioco a cui è mancato qualcosa per fare il salto di 
qualità. Considerando il percorso di Image & Form Games e 
il periodo in cui siamo tutti più buoni, invece di un peccato 
per ciò che non è stato, possiamo considerarlo un buon 
auspicio per ciò che sarà. @ 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 

Image & Form Games / Thunderful 
Prezzo € 24,99 

Multiplayer Assente 
Localizzazione Testi 

PEGI 12+ 


Configurazione di prova 
15-7400, GeForce GTX 970, 16GB RAM, SSD 


Com'è, come gira 

Fatta salva qualche piccola intertezza, the Gunk è 
filato liscio sulla macchina della prova, che ha 
gestito con nonchalance i caricamenti invisibili nei 
passaggi da un'ambientazione all'altra, favorita 
probabilmente anche dal ripetersi degli asset. 


PRO 

© Art direction notevole. 

O All'inizio incanta. 

© Perfetto per i più giovani. 


CONTRO 
© Alla lunga cala. 
© Combattimenti poco soddisfacenti. 


COMMENTO 

The Gunk è un gioco che ha diverse frecce al suo 
arco, prima fra tutte la direzione artistica che ricrea 
un mondo alieno vivido e colorato in cui è un 
piacere avventurarsi. Grazie anche piacevole primo 
approccio, la prima metà del gioco scorre bene, 
sostenuta da meccaniche semplici, ma appaganti. 
Nonostante la durata contenuta, The Gunk non 
riesce purtroppo a mantenere il suo fascino fino alla 
fine, calando abbastanza vistosamente nel finale 
per colpa della ripetitività dello scenario e delle 
dinamiche. La somma delle parti rende The Gunk 
un titolo piacevole, soprattutto per i giocatori più 
giovani, ma meno significativo del suo potenziale. 
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FANGO E-PASSIONÉ 


Questo MXGP 2027Tè a suo modo storico. L'ultimo in cui si può 
gareggiare, anima e cuore, nella tuta “arancione KTM" incrostata di 
fango virtuale di uno dei più grandi crossisti di sempre . 


di Stefano Calzati 


volta la serie Milestone con la sua presenza 

dopo il ritiro, nel miglior capitolo dal 2014 a oggi. 
Malinconia e adrenalina, mescolati nel fango che diventa 
materia organica, viva, capace di custodire ricordi che giro 
dopo giro riaffiorano, mentre scaviamo solchi di traverso 
riportando alla luce duelli, giri veloci, momenti decisivi. 
In MXGP 2021 si consuma dunque l'ultima danza del 
campione, in loop, con l'eleganza di un gameplay che tratta 
lo sterrato con rispetto, concedendogli sempre l’ultima 
parola, l'ultimo passo, il pilota in attesa del suo giudizio, 
instabile, in equilibrio precario, pronto ad uscire a fionda 
da un tornante, appoggiando il piede per illudersi di avere 
la situazione sotto controllo e poi via, gas spalancato a far 
urlare il 4 tempi, ipnotico, assecondando curve e dossi quasi 
con gentilezza, per non risvegliare il tracciato dal suo sogno 
di motori e fenomeni. 


G ià, Tony Cairoli, l'iconico 222, che onora per l'ultima 


TUTTO A MANETTA 

Correre in MXGP 2021 è un impegno fisico oltre che 
mentale, un richiamo a cui si è destinati a cedere. La 
soddisfazione di portare a casa una gara dopo aver 
sgomitato con i propri avversari, con quel senso di inerzia 
al di là dello schermo e questo senso di fisicità tra le mani 
è qualcosa di unico che, ad oggi, è Monopolio Milestone. 


È UN GRAN BEL GIOCARE, SEMPRE 
TESI, ATTENTI, SOPRATTUTTO 
DISATTIVANDO GLI AIUTI ALLA GUIDA 


La degradazione del terreno giro dopo giro è quel tipo di 
feticismo che capiamo in pochi, ma quanto ci fa stare bene. 
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non poteva essere altrimenti, dai! 


Viene da sé che tutto ciò è accentuato dalle consuete 
migliorie di setup che anno dopo anno elevano sempre di 
più il piacere di guida della serie, limando sbavature fisiche 
(ancora presenti ma sempre meno capaci di dare vita ad 
aberrazioni e momenti bizzarri) e glorificando sempre più 
quell’illusione ludo-visiva di “ruote piantate nel fango”, 
attrito, sdrucciolamento. Perché è chiaro che dove ancora 
non arriva il motore fisico di MXGP 2021, per esempio nella 
lettura dei singoli solchi che giro dopo giro cambiano 

la fisionomia grafica delle piste, bisogna lavorare per 
sollecitazioni visive, animazioni, intraversamenti che, unite 
alla velocità e fluidità della corsa trasmettono più precarietà 
di quella che in realtà c'è. Ed è un gran bel giocare, 
sempre tesi, attenti, soprattutto togliendo i consueti aiuti 
alla guida e lasciando la fisica libera di tenderci agguati, 
gestendo manualmente il peso del pilota, utilizzando i freni 
separatamente e correggendo gli scrub all'ultimo secondo, 
imparando ad atterrare con quella morbidezza che live 

fa sempre un effetto meraviglioso, quasi artistico. Con la 
varietà dei suoi tracciati, MXGP 2021 impone un periodo 

di apprendimento gustosissimo, dove si entra sempre più 
in confidenza coi loro segreti, pendenze, salti, lasciando 
spazio per l'interpretazione personale. C'è poi un'inerzia 
gestita alla grandissima, come accennavo poco fa, col 

peso delle moto che si sente chiaro, tangibile, credibile, il 
bisogno irrefrenabile di calcolare bene e ad occhio i tempi 
di reazione nei cambi di direzione rapidi, muovendosi 
sinuosi tra i dossi; una caratteristica esaltata, insieme al 
sound design e tutto ciò di cui vi ho parlato finora, da una 
visuale in soggettiva per stomaci e cuori forti, che cambia 
prospettiva e quasi cambia il gioco, ora col terreno a un 
palmo dal naso, abbacinati dalla velocità e dagli scossoni 


Nella bagarre della partenza si notano 
ancora comportamenti bizzarri da parte 
dell’IA, ma poi si mettono in riga. 


del manubrio, dentro al casco, gli occhi sbarrati e il 
divertimento che sale di giri fino al limitatore. Esaltante. 


BAGNO DI FANGO 

L'offerta ludica è rimasta pressoché invariata rispetto allo 
scorso anno, con la gradita aggiunta di quattro tracciati 
storici del Mondiale, affiancati ovviamente alle dodici 
tappe del campionato appena concluso e vinto da Jeffrey 
Herlings. La carriera è una cavalcata dalla MX2 alla MXGP 
alla ricerca della gloria e dei contratti migliori, inframezzata 
da eventi secondari che danno ritmo al proprio percorso 
personale, aggiungendo quel pizzico di imprevedibilità che 
non guasta mai, mentre il contorno è pressoché obbligato, 
tra campionati, gare singole e il solito gorgo del time 
attack dove i maniaci come il sottoscritto passeranno ore a 
macinare giri veloci. Torna come da consuetudine l'editor 
di tracciati e il Playground trasloca dalla Norvegia al Galles, 
rimanendo quella modalità incompiuta a cui ormai ci 
siamo affezionati. Basterebbe poco per glorificarla, magari 
con un po' di fantasia, e invece resta una valvola di sfogo 
dove girare liberamente per un piccolo territorio, affrontare 
qualche sfida e, in poco tempo, annoiarsi e tornare nella 
bagarre, provocati da un'IA che rimane un po' tonta in 
certi frangenti (tipo le solite, “tragiche”, partenze) ma 
combatte col coltello tra i denti, senza paura e risultando 
sempre degna e stimolante. Ormai MXGP è un prodotto 
consolidato, con fondamenta di gameplay solidissime, 

che però ha poco interesse a evolvere, prendersi rischi che 
probabilmente non verrebbero nemmeno ripagati a livello 
commerciale, per un genere che di per sé è difficile far 
uscire dalla cerchia degli appassionati, anche se, io provo a 
dirlo da anni, bisognerebbe superare certi scetticismi per 
ritrovarsi a giocare qualcosa di genuinamente divertente, 
come pochi altri racing. Prendere o lasciare. A questo 
punto più che altro, da appassionato, vedrei molto bene 
un “Ride formato cross”, o perché no, un ipotetico Ride 5 
omnicomprensivo strada/off-road che sarebbe veramente 
vincente, col respiro ampio che la serie potrebbe dare 
anche al Mondo delle moto da cross e fuori strada tout 
court. Staremo a vedere, d'altronde le strade di Milestone 
sono infinite. ® 


Il GP di Riola Sardo è uno dei miei preferiti 
quest'anno, terra bianca e velocissimo. 


Lottare spalla a spalla è sempre elettrizzante, c'è 


poco 


MXGP 2021 


pe 


at LS 


n° <a 


da fare, soprattutto ai livelli di difficoltà più alti. © =" 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 
Milestone / Milestone 

Prezzo € 49,99 

Multiplayer Competitivo Online 
Localizzazione Testi 

PEGI 12+ 


Configurazione di prova 
Ryzen 5 3600, 16 GB di RAM, GeForce RTX 2070 
Super, SSD 


Com'è, come gira 

Tutto fluidissimo su 4K, con un buon colpo d'occhio 
generale che mostra il fianco, però, a facili critiche 
di attempatezza se analizzato da fermo, complici le 
texture di qualità modesta. Ci aspettiamo grossi 
miglioramenti per il 2022. 


PRO 
© Un'ode di gamplay al motocross. 
© Guida fisica, sfiancante, sporca: una goduria. 


CONTRO 

© Non avere la responsività del Dual Sense si sente, 
eccome. 

© L'offerta ludica non cambia di una virgola (da 
anni) e in generale sembra che la serie sia 
“arrivata”. 


COMMENTO 

MXGP 2021 è la conferma, in primis, che Milestone 
ha in mano le redini del racing motociclistico, che 
gestisce con una sicurezza invidiabile arrivando ad 
innalzare il livello del sotto-genere crossistico come 
mai nessuno prima. In secondo luogo, è chiaro che 
dal punto di vista dell'offerta ludica la serie non può 
dare di più se non le sue modalità ben rodate, oliate 
e pronte all'uso, puntando tutto sull'evoluzione 
tecnica del Modello di guida, anno dopo anno. Se 
foste a secco da qualche anno o se voleste 
avvicinarvi a un racing unico, questo è sicuramente 
l'anno buono, vuoi per salutare la mirabolante 
carriera di Tony Cairoli, vuoi per giocare, 
semplicemente, uno dei migliori giochi su due 
ruote. 
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NON CHIA 


ATE 


GHOST 


Da un gruppo di sviluppatori de li PUBC'NSGCE uno © strati o top How 
con campagna single player e battaglie PvE e: PvP. Scopriamo se 
e quanto l’esperienza dei dev ha portato la squadra di specialisti al 


SUCCESSO. 


di Emanuele “Triqui” Feronato 


Fortnite, è stato PlayerUnknown's Battlegrounds il 

primo gioco a proiettarci nell'universo delle colossali 
battaglie online all'ultimo proiettile, anticipando il titolo Epic 
di qualche mese. Anche se la modalità Last Man Standing 
non era certo una novità nel multiplayer, sono stati proprio 
i ragazzi di PUBG a spianare la strada a questo fenomeno al 
punto di consentirgli di travalicare il confine del gaming per 
entrare nella cultura di massa. Oggi, una costola di questo 
esperto team capeggiata da Pawel Smolewski ci propone 
Thunder Tier One, sparatutto tattico top-down che sembra 
uscito dalla penna di Tom Clancy, sempre distribuito da 
Krafton. 


INI onostante il punto di riferimento dei Battle Royale sia 


COPRITI BENE CHE C’E LA GUERRA FREDDA 
Qualche anno dopo la caduta del blocco sovietico, in 

una nazione di fantasia chiamata Salobia, che potrebbe 
benissimo essere la Cecenia così come Yara è Cuba in 

Far Cry 6, il terrorista Marko Antonov diventa leader di 

un gruppo paramilitare chiamato SBR e semina il caos 
portando a termine una serie di attentati ai danni di inermi 
civili. Entriamo così in azione noi, in qualità di operativi del 
reparto speciale Thunder, incaricati di eliminare la minaccia. 
Una squadra di soli quattro uomini dovrà vedersela con un 
esercito di mercenari senza scrupoli da sbaragliare lungo 
nove missioni - ma già sono annunciati contenuti aggiuntivi 
di tutti i tipi — affrontabili in single player o in co-op. In ogni 
caso noi controlliamo solo un soldato, incaricando la Al di 
gestire i rimanenti qualora non disponessimo di compagni di 
battaglia. 


DA COMMANDOS A TIER ONE 

Thunder Tier One si allontana dal concetto di first/third person 
shooter cavallo di battaglia di Krafton in favore di una visuale 
top down isometrica con telecamera piuttosto alta come nei 
primi capitoli della fortunata serie Commandos. L'ambiente 

è totalmente generato in 3D e possiamo ruotare la visuale 


TANTO IN SENSO GRAFICO QUANTO 
NEL GAMEPLAY, THUNDER TIERONE 
CERCA DI COLLOCARSI IN UNA ZONA 
GRIGIA TRA L'ARCADE SCANZONATO E 
LA SIMULAZIONE DURA E PURA 
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Sono appena morto. Colpa del 
ping alto, ovviamente. 


a piacimento e zoomare, anche se la natura strategica del 
gioco ci porterà a privilegiare inquadrature molto ampie per 
avere sotto controllo la più vasta area possibile. All'interno 
degli edifici ci verrà mostrato lo spaccato della struttura 
relativa al piano in cui ci stiamo muovendo. Possiamo correre, 
accovacciarci, sfondare porte, intimare — spesso invano — al 
nemico di arrendersi, scavalcare muretti e ostacoli nonché 
ripararci dietro a tutto ciò che possa frapporsi tra noi e i 
proiettili nemici, utilizzando un vasto numero di armi con 
più modalità di fuoco, granate e Medikit. Le azioni possono 
sembrare molte, ma due lunghe missioni introduttive ci 
permettono di padroneggiare ogni aspetto del gioco. 


NON SPARATE! NON... OK FATE COME VOLETE 
La campagna in solo è piuttosto varia e ci assegna diversi 
obiettivi, dall'infiltrazione per recuperare documenti 

alla scorta di prigionieri. Non esiste un unico Modo di 


Con questa spettacolare kill mi porto 
in settima posizione su 8. 


Lootare i cadaveri è sempre un piacere. 


IL COMPORTAMENTO AL LIMITE 
DELL'ANARCHICO DELLE IA MANDA 
ALL'ARIA LA COMPONENTE PIU 
TATTICA, SPINGENDO VERSO IL 
RUN&GUN 


completare le missioni e possiamo optare per un approccio 
stealth in cui uccidere silenziosamente e occultare i cadaveri 
o far irruzione come gli one man army dei film d'azione 
dell'epoca reaganiana recentemente riesumati nel franchise 
cinematografico Expendables, lasciando alle nostre spalle 
morte e distruzione. Qualunque sia la nostra tattica, 
dobbiamo anche assegnare dei semplici compiti ai nostri 
compagni di squadra, indicando loro di coprirci, avanzare o 
tenere la posizione. Questo perlomeno nelle intenzioni degli 
sviluppatori. Nella realtà vige l'anarchia totale, e complice un 
AI molto ballerina dei bot, ognuno dei commilitoni interpreta 
gli ordini con estrema creatività mandando all'aria anche il 
più ponderato dei piani. Questo difetto mina la componente 
tattica e vira il gameplay verso il run and gun, dove ognuno 
pensa per sé e Dio per tutti, sperando che i nostri uomini 
non ci lascino la pelle e si degnino almeno di soccorrerci nel 
caso finissimo a terra agonizzanti. Considerato che l'effetto 
delle armi è abbastanza realistico e con un paio di proiettili 
si finisce al Creatore, spesso è la fortuna a decidere l'esito di 
una missione, e molto dipende dal momento in cui saltano 
gli schemi. Mi sono comunque divertito a veder scatenare 
l'inferno al mio segnale, o anche in assenza di un mio 
segnale. 


PASSIAMO ALLE COSE SERIE 

Siamo sinceri, qual è la voce del menù che cerchiamo per 
prima in un gioco sviluppato da chi si occupa di PUBG? 
Sicuramente non “Credits” e infatti non appena ho raggiunto 
un minimo di padronanza dei controlli mi sono subito 
lanciato nel multiplayer, certo di tuffarmi in un bel Battle 
Royale. Sono quindi rimasto sorpreso quando ho scoperto 
che i match possono ospitare un numero massimo di otto 
giocatori. Quattro le Modalità al momento: due in 4vs4 che 
non offrono nulla di nuovo dai tempi di Counter-Strike, una 
cooperativa in PVE e il classico Deathmatch fracassone tutti 
contro tutti in cui vince chi raggiunge per primo il numero 

di kill prefissato. Le Mappe non sono molto grandi ma non 
mancano spot strategici da conquistare per avere qualche 
possibilità in più di sopravvivere e in generale il free for all è 
avvincente, anche se è necessario scegliere con oculatezza il 
server per non incappare in un ping a tre cifre. Un sistema di 
esperienza ci permette di livellare sploccando nuove armi e 
skin per personalizzare i nostri soldati. Non sono presenti perk 
premium da acquistare con denaro sonante né pass battaglia 
prerogativa di molti free to play. 


THUNDER TIER ONE 


PUNTARE TUTTO SUL REALISMO 

Anche se le varie battaglie online sono piuttosto immediate, 
Thunder Tier One non ha un aspetto grafico casual anzi 
punta molto sul realismo, presentandoci scenari bellici 
convincenti, con alternanza giorno e notte ed eventi 
atmosferici ben realizzati. Siamo però lontani dal poterlo 
definire un Call of Duty: Modern Warfare con visuale dall'alto, 
e anzi assomiglia più al capolavoro tattico Doors Kickers, 
adottando però un piglio più serio, collocandosi quindi in una 
zona grigia tra l'arcade scanzonato e la simulazione dura e 
pura. Ho apprezzato particolarmente il sonoro, soprattutto 

in cuffia. Siamo sicuramente di fronte a un gioco con del 
potenziale, anche se al momento con qualche asperità e non 
molto ricco di contenuti, ma trattandosi di Krafton è lecito 
aspettarsi patch e update a profusione. & 


LA SCHEDA 


Sviluppatore / Publisher 

Krafton / Krafton 

Prezzo € 19,99 

Multiplayer Competitivo e Cooperativo 
Online 

Localizzazione Assente 

PEGI 16+ 


Configurazione di prova 
l7,8GB RAM, GeForce GTX 1050, SSD (Asus Vivobook 
Pro 17) 


Com'è, come gira 

Nessun problema a farlo girare anche sul mio 
portatile diversamente da gamer, ma ho sofferto 
picchi di ping e lag durante il multiplayer, con una 
connessione 100Megabit e un router dual band che 
non mi aveva mai dato alcun problema nemmeno 
in situazioni ben più caotiche di un 4Vs4. 


PRO 

© Il Deathmatch è sempre il Deathmatch. 
© Campagna single player divertente. 

© Scontri a fuoco avvincenti. 


CONTRO 

@ AI da rivedere. 

© Non molti contenuti. 
© Netcode migliorabile. 


COMMENTO 

Thunder Tier One si propone come sparatutto 
strategico realistico, e sarebbe stato in grado di 
incollare i giocatori al monitor se non fosse per il 
bizzarro comportamento dei bot, frutto di un Al 
approssimativa assolutamente da migliorare. Sul 
fronte online il divertimento è garantito ma al 
momento ci sono poche modalità di gioco e nessun 
vero incentivo ad accumulare kill su kill, a parte 
qualche achievement e il classico sistema di livelli 
sbloccabili con l'esperienza ottenuta in battaglia. Da 
Krafton, maestri del multiplayer, ci si dovrebbe 
aspettare di più, anche da un side project come 
questo. 
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uante volte nelle fiabe abbiamo sentito di 

una vecchia strega che vive in una casa nelle 

profondità di una foresta tetra e inaccessibile? 
Questa volta la vecchia strega sarete voi, ma non dovrete 


andarvene in giro in cerca di bambini da cuocere in forno. 


Quando vi risveglierete nella vostra catapecchia avrete 
accanto un caprone, che dopo aver mangiato tutte le 
pagine del vostro libro di magie vi terrà anche in scacco 
costringendovi ad andarvene in giro alla ricerca di anime. 
In cambio otterrete nuovamente la vostra memoria ma 
soprattutto l'anima di una misteriosa fanciulla, che giace 
addormentata su un altare. Per portare a termine il 
vostro compito dovrete trovare dodici esseri dall'aspetto 
bestiale, privarli delle loro anime e tornare dalla capra. 
Tale missione vi condurrà in luoghi chiaramente ispirati a 
celebri fiabe e/o leggende, ma contraddistinti da un tono 
estremamente più dark-gotico. L'esplorazione avviene 

in modo a dir poco classico, con la mappa che si aprirà 
sempre più man mano che recupererete gli agognati 
oggetti. Non esistono veri e propri combattimenti, le 
minacce che sbarreranno il vostro cammino andranno 
combattute a suon di incantesimi e pozioni, per i quali 
dovrete però recuperare una gran quantità e varietà di 


Disponibile per: PC, PS4, PS5, Xbox One, Xbox Series X-S, Switch 


Games/WhisperGames 


ingredienti. Il crafting è pilastro quasi unico e portante 

del gameplay di Wytchwood, cosa che alla lunga tende 

a rendere un po' monotono l'incedere dell'avventura, 
soprattutto a fronte di una longevità un po' troppo 
stiracchiata e di un backtraking non soverchiante ma 
comunque presente in generosa quantità. Nonostante 

ciò le prime 6/7 ore scorrono via veloci e piacevoli, 

grazie soprattutto ad un impianto artistico molto forte, 
chiaramente ispirato ai classici libri cartonati di fiabe 
pop-up, che a ogni pagina facevano letteralmente “saltare 
fuori” i protagonisti. | personaggi si Muovono in un mondo 
pseudo-3D ma rimanendo ancorati a un gameplay 
fondamentalmente bidimensionale, anche se molto meno 
legato alla bi-direzionalità come il precedente lavoro di 
Alientrap, Apotheon. Se non fosse per il rallentamento di 
ritmo delle ultime ore, il finale non proprio soddisfacente e 
l'eccessiva similitudine con prodotti simili 
ma di maggior “spessore” (uno su tutti, 
Don't Starve), Wytchwood avrebbe potuto 
essere ricordato come una piccola gemma, 
imperfetta ma comunque meritevole di 
venire incastonata nella vostra collezione di 
esperienze videoludiche. 


Alientrap 1 Whitethorn 


ampliano in 
modo colorato 
e fresco le 
già notevoli 
possibilità di 
personalizzazione 
dell'esperienza di 
gioco. È stata finalmente 
introdotta la 
richiestissima 
versione 
maschile della 
razza Viera e 
ribilanciate 
tutte le 
altre già 
disponibili. In 
ambito quest 
sono state 
aggiunte 
due nuove 
e ampie aree 
ricche di 
dungeon e 
soprattutto 
di Trials anche di livello Estremo. Occhio a queste ultime 
perché sono espressamente indirizzate a chi gioca 
ormai da tempo a FF XIV. Il tutto è legato da una trama 
ricca di momenti epici alternati a scene toccanti (ma 
anche a inevitabili momenti decisamente più down) che 
entrano di diritto tra le migliori prove di “sceneggiatura e 
recitazione” di Square Enix. | fan della prima 

ora ovviamente troveranno più di uno spunto 

di discussione, specie riguardo alcune decisioni 
prese per l'evoluzione di un paio di personaggi, che 
evitiamo ovviamente di commentare per evitare 
pesanti spoiler. Tecnicamente Final Fantasy XIV 
Online - Endwalker regge ancora l'inesorabile scorrere 
del tempo nonostante il Luminous Engine inizi a 
mostrare qualche ruga. 

Nonostante il titolo faccia pensare il contrario, 
Endwalker non rappresenta la linea del traguardo 
per Final Fantasy XIV. È stato lo stesso producer 
Naoki Yoshida a confermare che la fine è ancora 
lontana ma che con questa espansione si chiude 
semplicemente uno degli archi 

narrativi. Non possiamo dargli torto, PROVATO Sì 
vista la qualità del lavoro fatto e il 

successo che non accenna a calare è 
difficile pensare che Square Enix possa 
abbandonare in tempi medio-brevi 

la sua creatura più longeva. ! 


My pesso ci siamo trovati a criticare Square Enix 
. per alcune scelte, ma va dato atto che per 
quanto riguarda Final Fantasy XIV il publisher 
>” giapponese lavora da sempre con grande 
cura. Endwalker rappresenta l'ultimo passo di 
un'evoluzione che dura ormai da quasi 10 anni. Il 
mezzo disastro iniziale è stato pienamente recuperato 
e con “A Realm Reborn" siamo partiti verso altezze 
siderali, con risultati sinmanche scontati: il numero di 
giocatori è salito costantemente e gli stimoli a giocare 
si sono moltiplicati di conseguenza. Il silenziosissimo 
Warrior of Light è ancora, ovviamente, al centro della 
scena ma attorno a lui tutto continua a cambiare 
e a evolversi. Endwalker parte lento, decisamente 
lento, ma è capace di imprimere un'accelerazione 
costante e inarrestabile che alimenta il fuoco 
del gameplay con numerose novità, molte 
delle quali chieste a gran voce dai fan. Il Level 
Cap è stato spostato a 90 e i due nuovi Jobs 


m Disponibile per: PC, PS4, PS5 i Square Enix 
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alvolta ci si imbatte in piccole gemme che fino a un 

minuto prima non avevi visto o sentito arrivare, ma 

che in pochi istanti ti conquistano senza spiegarti il 
perché. È successo con Exo One, un titolo molto particolare 
con cui passerete al massimo due o tre ore (tanto basta per 
portarlo a termine) ma che, siamo certi, vi lascerà dentro 
qualcosa di indelebile. In Exo One guiderete un Uniden- 
tified Flying Object ma non sarete impegnati in feroci 
guerre stellari; dovrete semplicemente andarvene in giro 
esplorando una piccola manciata di pianeti e modifican- 


Disponibile per: PC, Xbox One, Xbox Series X-S 


do all'occorrenza dimensioni e massa della 

vostra navicella. Agendo sul fattore “gravità” 

potrete infatti modificare la vostra Exo One 

passando dalla classica forma allungata 

utile in fase di navigazione nello spazio a 

quella sferica e più “consistente” da assu- 

mere quando si atterra. Si va avanti, senza 

pensare più di tanto ma godendosi il viaggio che in questo 
caso è molto più interessante della meta finale. 

Le emozioni ricavate da Exo One possono variare molto da 
persona a persona. A noi 
ha ricordato, nonostante 
il setting sia completa- 
mente diverso, il poe- 
tico Flower dei ragazzi 
di Thatgamecompany. 
Spiegarlo è assai difficile, 
viverlo molto più appa- 
gante e la sua presenza 
su Xbox Game Pass è un 
incentivo non da poco a 
provare questo sugge- 
stivo titolo. A realizzarlo, 
come spesso accade per 
i titoli indipendenti di 
nicchia, è stato un unico 
sviluppatore di nome 
Jay Weston che ha dato 
libero sfogo alla sua cre- 
atività dando vita ad un 
prodotto che troviamo 
difficile imbrigliare nella 
categoria “videogioco”. 


Exbleative m Future Friends Games 


o seguivamo da tempo e sapevamo già più o meno cosa ci saremmo trovati di fronte: un omaggio all'immortale 
Shadow of the Colossus. Ciò che non ci aspettavamo da Praey for the Gods è la quasi totale mancanza di idee in grado 
di distinguere un po' la produzione di No Matter Studios da quella del Team Ico. Fatta eccezione per l'ambientazione 
dominata per la quasi totalità da neve, ghiaccio e vento, tutto il resto è quasi identico. 
Alcuni elementi, animazioni di lotta comprese, sembrano addirittura presi di peso dal capolavoro di Fumito Ueda e non 
bastano un pugno elementi survival a distogliere l'attenzione dall'opera di “copia e incolla" compiuta dal team di sviluppo. 
Un piccolo tentativo di distaccarsi dal materiale originale è stato fatto nel design di alcuni Colossi... pardon, degli Dei e nelle 


meccaniche necessarie per arrivare 
ad eliminarli. Se il primo scontro 
rappresenta di fatto una sorta di tutorial 
e ricalca alla perfezione uno dei giganti 
di SOTC, quelli che arrivano dopo 
sembrano mischiati con l'immaginario 
sci-fi cinematografico, Dune compreso. 
Interessante l'idea di rendere ancora più 
complesso l'avvicinamento ai mostri, ' 
che in alcuni casi tenteranno di rendervi 
la vita più dura vomitandovi addosso 
di tutto. Peccato che queste (piccole) 
idee tendano a perdersi con il passare 
delle ore... che poi non sono neanche 
tante. Ne bastano infatti 
circa 6 per arrivare alla 
fine, ricevendo stimoli 
prossimi allo zero 
per una seconda run. 
Peccato. 


Disponibile per: PC, Xbox One, Xbox Series X-S, PS4, PS5 
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No Matter Studios 


e siete “giappofili" e avete seguito le sincopate parabole delle due console portatili Sony c'è una buona possibilità che 

vi siate imbattuti nella serie Danganronpa, nata e cresciuta su PSP e PS Vita e uscita ora anche su Nintendo Switch. 

In perfetto stile Squid Game (e Battle 
Royale ben prima di lui) vestirete i panni di uno 
studente coinvolto insieme alla sua classe in un 
gioco mortale apparentemente architettato da 
un orsetto di peluche psicopatico. L'obiettivo è 
semplice: uccidere uno dei vostri compagni senza 
essere scoperti, ovviamente evitando di fare una 
brutta fine. Tutti e tre i titoli utilizzano meccaniche 
da visual novel interattiva con sezioni investigative 
“alla Phoenix Wright" e mini giochi di vario tipo, i 
quindi non aspettatevi robe tipo Manhunt. In l-: 7 


tutti i capitoli non mancano momenti molto 
seri e tematiche importanti, _ SA 7 \. 
ma tra i tre ci sentiamo di 
raccomandarvi in particolare il present 
primo, Danganronpa: Trigger 
Happy Havoc, disponibile come 


gli altri in versione stand-alone su 
eShop. 


Disponibile per: Nintendo Switch Spike Chunsoft 


bisoft tenta la carta della velocità e dello scontro “diretto e 
fisico" per questa ennesima versione digitale del Monopoly, 
trasformando il classico gioco da tavolo in una competizione 
diretta per il possesso delle proprietà sparse su un tabellone che 
sembra più simile a quello di un Mario Party qualsiasi. Via i segnalini, 
dentro gli avatar, bando alle contrattazioni, apertura all'arraffo senza 
regole (e senza esclusione di colpi) di soldi e risorse per accaparrarsi 
le caselle più interessanti. Una versione figlia di Twitch e Youtube, 
con partite che si concludono nello spazio di pochi 
minuti. Questa edizione MOLTO particolare del Mo- 
nopoly mantiene un impalpabile filo conduttore con 
il legittimo proprietario del nome e tutto sommato 
potrebbe anche piacere alle nuove generazioni. Chi 
invece è cresciuto a suon di Vicolo Stretto, Parco della Vittoria, Stazioni e Imprevisti cercherà ovunque qualco- 
sa di più lento, moderato e riflessivo... senza purtroppo trovarlo. 


Disponibile per: PC, Stadia, Xbox One, PS4, Switch i Engine Software i Ubisoft 


SHOVEL KNIGHT POCKET DUNGEON 


hovel Knight Pocket Dungeon combina meccaniche prese 
6: vari esponenti del genere puzzle, aggiungendo al tutto do: è È 
un pizzico di strategia che ricorda vagamente quella del 
bellissimo Crypt of the NecroDancer. | dungeon da esplorare altro 
non sono che dei “campi di battaglia” sui quali pian piano iniziano 
a cadere elementi di vario genere: rocce, nemici, pozioni curative, 
chiavi e porte. Ci si può muovere in orizzontale e in verticale se 
le caselle adiacenti non sono occupate da ostacoli, in quel caso 
dovrete assestare un colpo di pala cercando di eliminare stringhe 
più lunghe possibili di oggetti. L'obiettivo è arrivare all'uscita senza 
TIVE azzerare la barra di energia ma come sempre 
questo tipo di giochi è molto più semplice da 
provare che da spiegare. Il tutto è tenuto insieme 
da una sorta di trama avventurosa, da elementi 
RPG che includono più personaggi giocabili e da quel vago sense of humor che ha sempre contraddistinto la 
saga. Uno spin-off ispirato e intelligente che vi consigliamo senza grandi riserve. m 


‘È r—— CAVERNE CAOMAI CROMATICHE 
= 
z 


i Di Ro 


PC 


m Disponibile per: PC, PS4, Switch i Vine sm Yacht Club Games 
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TIME MACHINE 


A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


MEGAMI TENSEI, PARTE 2: 


TESTAMENTO APOCRIFO 


o scorso mese ci eravamo lasciati 
[I con una Atlus rinata e libera 
dall'ombra di un publisher 
importante come Namco. Merito del 
grande successo di Shin Megami 
Tensei, gallina dalle uova d'oro che, con 
i suoi temi maturi e la critica sociale al 
Giappone di allora, aveva reso 
immediatamente celebre il gruppo 
capitanato da Kouji Okada. Dopo un 
secondo capitolo contenutisticamente 
rilevante, il nuovo ostacolo che Atlus si 
trovò ad affrontare fu l'implacabile 
avanzata del progresso. Era il 1994 e la 
generazione a 32 bit bussava alle porte, 
quindi era necessario distribuire gli 
sforzi; al fortunato ma oramai 
attempato Super Famicom toccò 
l'onore di ricevere un ultimissimo 
capitolo, che però venne scritto a 
tempo di record, impiegando lo studio 
per appena sette mesi di fronte ai due 
anni richiesti da Shin Megami Tensei Il. 
Lo sviluppo di Shin Megami Tensei If... è 
una storia di compromessi, tanto che la 
narrazione si sposta dal classico plot, 
che vede il destino del mondo in balia 
della lotta tra angeli e demoni, verso 
una dimensione ben più circoscritta. 
Ideo Hazama è un liceale vittima di 
bullismo, che realizza il proprio 
potenziale sovrannaturale 
trasformandosi nell'imperatore dei 
demoni per farla pagare severamente 
ai suoi vecchi aguzzini, facendo 
sprofondare lo stesso istituto che era 
solito frequentare in una sorta di limbo 
ultraterreno. L'ambientazione 


Profess 


Otsuki è un avversario ricorrente in If... Andando avanti 
modificherà il suo corpo con impianti meccanici folli. 


scolastica, assieme a tematiche e 
meccaniche tipiche della serie, 
trasformano Shin Megami Tensei If... in 
una sorta di predecessore spirituale del 
fortunatissimo spin-off Persona. Non è 
solo questione di scenografia, ma 


aver completato l'avventura), non 
diversissimi l'uno dall'altro ma 
sufficientemente vari da garantire una 
discreta rigiocabilità. È anche 
discretamente fuori di testa per quel 
che riguarda le ambientazioni, con il 


L'ambientazione scolastica trasforma Shin 
Megami Tensei If... in una sorta di 
predecessore spirituale della serie Persona 


r Otsukì What, this incident? 
It's because of plasma. Plasma 


anche di idee che verranno 
successivamente sviluppate come nel 
caso del Guardian System, che vede 
determinati demoni fare coppia fissa 
con personaggi umani migliorandone 
le caratteristiche, a tutti gli effetti 
l'intuizione che contribuirà a 
tratteggiare l'alchimia che scorre tra 
coppie come Joker e Arsene, oramai 
famose presso tutti gli appassionati di 
IRPG. Anche per questo, Shin Megami 
Tensei If... rappresenta un temporaneo 
punto di arrivo per la serie, una pausa 
che ha permesso ad Atlus di riprendere 
fiato e sperimentare liberamente con 
titoli quali Devil Summoner e il già 
menzionato Persona, tanto che un 
nuovo episodio ufficiale (ci arriviamo 
subito) non si sarebbe palesato fino al 
2003 con Shin Megami Tensei 
Nocturne, da noi abbondantemente 
trattato qualche numero fa in 
occasione della remastered, pubblicata 
anche per i nostri amati PC. C'era 
questa sensazione 

- peraltro confermata 
candidamente in 
un'intervista concessa a 
Famitsu - che voleva le 
idee riguardanti la saga 
completamente 
prosciugate dopo la 
realizzazione di SMI... 
da parte di Atlus, tanto 
che il gioco ricicla alla 
grande gli asset già 
realizzati per Shin 
Megami Tensei Il; 
nonostante tutto si 
tratta di un capitolo 
importante che dispone 
di ben quattro “scenari” 
da affrontare (di cui uno 
disponibile solo dopo 
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dominio di ldeo affermato e privo di 
insidie che mette da parte il classico 
braccio di ferro tra potenze ultraterrene 
a favore di dungeon ispirati ai peccati 
capitali che culminano spesso e 
volentieri in trovate imprevedibili. 
Anche stavolta potete giocarvelo con 
un pizzico d'iniziativa grazie alla patch 
in lingua inglese compilata dai soliti 
geniacci di Aeon Genesis, a meno che 
la vostra padronanza del giapponese 
non vi permetta di optare per la 
successiva edizione rivista e corretta 
per PlayStation. Parlavamo di episodi 
non Ufficiali, e il primo a far capolino è 
senza dubbio Giten Megami Tensei: 
Tokyo Mokushiroku (1997) per PC98 e 
successivamente Windows. Giten si 
traduce in pseudoepigrafia, una parola 
di origini greche che con cui si intende 
l'attribuzione di un'opera a un autore 
non responsabile della stesura del 
testo in oggetto. In altre parole, un 
termine estremamente elegante per 
indicare uno spin-off, tanto che il 
risultato non è neppure frutto di Atlus, 
bensì di ASCII. Essendo un gioco per 
PC, Giten Megami Tensei è libero da 
quella serie di restrizioni e censure che 
la pubblicazione su console imponeva, 
e si presenta sin dalle prime battute 
come il sogno proibito di uno 
psicopatico, con la fidanzata del 
protagonista Ayato (un cacciatore di 
demoni che agisce nella Tokyo in 
rovina del primo Shin Megami Tensei) 
sbranata e dilaniata da mefistofelici 
esseri che andranno scovati per 
reclamare i pezzi che conservano 
come grotteschi trofei e restituire la 
vita alla fanciulla, in perfetto stile 
Frankenstein! Davvero fuori di testa, 
eppure al timone del progetto non c'è 
un pazzo qualunque, bensì l'ex 


“PERSONA È RIUSCITA A CATTURARE I FAVORI DI CHI NON AMAVA 
MEGAMI TENSEI, MA E PIACIUTO ANCHE Al FAN DI VECCHIA DATA.” 


Seigo Aihara, PR Manager di Atlus, in un intervista di Dengehi 
Playstation sul primo spin-off dopo I{.. 


veterano di Atlus Kazunari Suzuki, 
artefice anche del gioco da tavolo di 
Shin Megami Tensei a cui Giten è 
vagamente ispirato. Al netto di 
stranezze più o meno evidenti, questa 
curiosità vanta una grafica 
decisamente più definita rispetto a 
quanto visto su console, assieme a un 
sistema di controllo a base di mouse e 
icone non necessariamente più 
comodo. Soprattutto, introduce per la 
prima volta un sistema di 
combattimento sospettosamente 
simile all'ATB di Final Fantasy, assieme 
alla possibilità di far guadagnare 
esperienza ai demoni che 
compongono il nostro entourage. Sulla 


stessa falsariga si colloca Shin Megami 
Tensei NINE (2002), anche lui 
ambientato all'epoca del primo 
episodio e pubblicato su una 
piattaforma addirittura più 
sorprendente, almeno considerati i 
gusti del popolo giapponese. Parliamo 
della prima Xbox, un bestione 
concettualmente incompatibile con le 
piccole case del Sol Levante: Atlus fu 
una delle poche realtà a voler credere 
nella console, relegandole la... metà di 
un MMORPG! Questo perché NINE 
(che non è un numerale, ma indica gli 
allineamenti disponibili) doveva essere 
un gioco di ruolo online, che Atlus 
trasformò strada facendo in due 
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L'intro di Giten mostra nudità sin 
dall'inizio. La violenza che seguirà non è 
adatta a una rivista come TGM (se lo 
dici te... nd Mario). 


progetti distinti di cui uno (la 
componente online, per l'appunto) non 
venne mai varato, lasciando ai giocatori 
casalinghi un'avventura lineare e 
sostanzialmente castrata. Per la prima 
volta la classica navigazione in prima 
persona viene abbandonata per fare 
spazio a (brutti) personaggi poligonali 
su fondali prerenderizzati nel tentativo 
di strizzare l'occhio agli ultimi Final 
Fantasy, tanto che elementi canonici 
come punti esperienza e livelli non 
esistono, lasciando a cristalli simili alle 
celebri Materia il compito di potenziare 
le unità. Prendendo spunto da una 
certa trilogia di film famosa all'inizio 
del millennio, la trama vede la 
sottomessa popolazione di Tokyo 
cercare un po' di sano escapismo in 
una riproduzione virtuale della città 
negli anni Novanta, che ovviamente 
sarà presa di mira da demoni capaci di 
mandare in coma catatonico chiunque 
venga ucciso nella matrice. Del terzo 
capitolo abbiamo già parlato su queste 
pagine e ripetere concetti già iterati 
potrebbe essere doloroso, specie 
perché quel gioco rappresenta l'addio 
di Okada alla leggenda che ha 
contribuito a creare. Direi dunque di 
passare alle tre versioni di Shin Megami 
Tensei IV. Scherzo, ma neppure troppo: 
Strange Journey (2009) per Nintendo 
DS sarebbe dovuto essere a tutti gli 
effetti il quarto avvento della saga, ma 
la particolarissima ambientazione (una 
spedizione internazionale in Antartide 
per studiare e fermare una 
precipitazione oscura destinata a 
inglobare il Mondo) era troppo 
dissimile dalla cara vecchia Tokyo, 
costringendo Atlus a un cambio di 
rotta. Si tratta di un dungeon crawler 
vecchio stampo, genere riportato in 
auge dalla stessa Atlus grazie alla 
fortunata serie Etrian Odyssey, e nel 
2017 ha goduto di un remake per 3DS 
che lo migliora a tutto tondo, dalla 
grafica a piccole ma importantissime 
concessioni, vedi la possibilità di 
salvare in qualunque momento che da 
sola vale oro! Shin Megami Tensei IV, 


i sl LCOS < NINE avrebbe voluto essere il Final 


Fantasy dell'universo SMT. 


Strange Journey è SMT IV in 
tutto, tranne che nel nome. 
Un must, se amate i dungeon 
crawler. 


Apocalypse inizia subito 
con la morte del 
protagonista. Ma tanto ci 
pensa lo zio Dagda... 


quello vero, esce invece per 3DS nel 
2013 e saluta tutti con un senso di 
straniamento niente male, mettendo il 
giocatore al comando di un gruppo di 
samurai nell'esotico regno di Mikado. Si 
tratta di un semplice antefatto, perché 
i guerrieri ben presto si troveranno 
catapultati nella Tokyo dei nostri giorni, 
opportunamente dilaniata dai demoni 
e avvolta da una notte eterna. La 
ricerca dei punti d'incontro tra le due 
dimensioni rappresenta il leitmotiv di 
un'avventura in terza persona che, per 
la prima volta, abbandona i tremendi 
incontri casuali a favore di nemici ben originale, dotato di un ritmo migliore, gruppo di coloriti comprimari più vario 
visibili sulla Mappa. Il gioco risulterà dungeon meglio congegnati e un e interessante dei rigidi samurai di 
Mikado. Complessivamente la storia è 
meno oppressiva del solito grazie al 


Strange Journey per Nintendo DS sarebbe — brillante cast e alla sfacciataggine di 
° ° ele Dagda, ma i miglioramenti rispetto al 
dovuto essere a tutti gli effetti il quarto rev 
episodio della saga Tensei IV: Apocalypse una parentesi da 


non farsi scappare. « 


familiare ai fan non solo per le 
tematiche, ma anche per il riciclo di 
asset, con il bestiario praticamente 
importato da Strange Journey, una 
sensazione di già visto che diverrà 
ancora più plateale tre anni dopo con 
l'arrivo di Shin Megami Tensei IV: 
Apocalypse. Si tratta di un sorta di 
storia parallela incentrata su un 
protagonista inedito, morto all'inizio 
del gioco e riportato in vita grazie a un 
patto stipulato con Dagda, una 
creatura diabolica con un programma 
tutto suo riguardo la fine del mondo... 
È uno spin-off ben superiore al titolo 


inizia a ingranare abbracciando la canonicità | 


Nonostante le esotiche premesse, SMT IV | 
della serie, tra e mura di Tokyo. | 
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Solitamentesin questa rubrica parl: 
vista la particolare genesi della serie 
stavolta.faremo un piecolo-strappo. 


| bellissimo Stunt Car Racer, ma anche titoli firmati 

Psygnosis generalmente considerati secondari 

quali Infestation, Baal e Stryx: se li avete amati sulla 
EGA del vostro primo PC non invidiando poi molto ai col- 
leghi amighisti, allora siete fan dell'operato di The Creative 
Assembly da parecchio tempo. Questa ‘piccola’ software 
house (inizialmente erano cinque membri rispetto agli 
oltre cinquecento di oggi!) di Horsham nel West Sussex ha 
sempre mantenuto un profilo basso, senza però nascon- 
dere la propria ambizione; quanti di voi, del resto, sapeva- 
no che tra quelle mura si celava addirittura uno studio di 
motion capture già negli anni Novanta? Praticamente il 
know-how essenziale per collaborare con un colosso come 
Electronic Arts, che chiese allo sviluppatore inglese di 
lavorare su alcuni titoli della serie EA Sports dal carattere 
prettamente europeo come International Rugby League o 
Cricket 2000. Ma la storia che interessa a noi è ben altra. 


09 
A 


ma 


el i 
Quella pendenza avrebbe favorito gli arcieri, ma il 
fiancheggiamento nemico la pensa diversamente. 
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IL GIAPPONE MEDIEVALE VENNE 
SCELTO PERCHE ALL'EPOCA IGNORATO 
DA TUTTI I CONCORRENTI 


La mappa tattica si prende la briga 
di badare agli aspetti gestionali. 


Conquistato il favore della gargantuesca creatura di Trip 
Hawkins, alla The Creative Assembly decisero di sfruttare il 
traino per lanciare un gioco totalmente originale, o quasi: erano 
gli anni del boom degli RTS, e tutto sommato l'unica idea real- 
mente distintiva alla base del loro progetto era l'ambientazione. 
Il Giappone medievale venne infatti scelto perché all'epoca 
ignorato da tutti i concorrenti, presi dalla foga di ricalcare i ca- 
novacci fantasy o bellici/sci-fi che tanta fortuna avevano portato 
ai campioni d'incassi Warcraft e Command & Conquer. Quello, 


Può sembrare crudo al giorno d’oggi, 
ma il motore originale si permetteva 
anche il lusso di mutevoli condizioni 
meteorologiche. 


Total War: Shogun 2 omaggia l’originale dopo undici 
anni con un glorioso ritorno alle origini. 
> — BE ri 


però, era anche il periodo in cui le schede 3dfx iniziavano a 
imporre il proprio predominio, una prospettiva stuzzicante che 
fece considerare ai ragazzi un cambio di rotta, tanto stilistico 
quanto concettuale. Sì, realizzare uno strategico tridimensiona- 
le avrebbe rappresentato un punto di rottura tale da rendere 
Shogun: Total War immediatamente riconoscibile in un coa- 
cervo di cloni oramai prodotti con lo stampino. E ancora sì, c'era 
Total Annihilation di Chris Taylor che aveva percorso lo stesso 
sentiero nel 1997, ma era l'imprevedibilità dei campi di battaglia 
il fattore determinante che avrebbe permesso a The Creative 
Assembly di spiccare, con dislivelli e ostacoli da sfruttare o te- 
nere in conto nell'economia di un sistema bellico che avrebbe 
fatto la gioia di Sun Tsu. Tendere imboscate mantenendo al 
sicuro le truppe in un'intricata foresta o attirare il nemico alla 
base di una collina garantendo agli arcieri un facile tiro a segno 
sono le basi di un quadro strategico autentico e degno di un 
vero generale, tanto che gli elementi puramente gestionali 
vennero relegati a una mappa tattica a turni accessibile tra 

una battaglia e l'altra per non intaccare la solennità marziale 
dei combattimenti, creando un eccellente equilibrio. Uscito 
nell'estate del 2000, Shogun: Total War fece incetta di premi 
stravolgendo il concetto di wargame digitale, ed è qui che la 
nostra storia inizia a biforcarsi, perché separarsi dalla sicurezza 
economica dei giochi sportivi di Electronic Arts necessitava di 
un pizzico di coraggio extra. 


Medieval: Total War è un seguito ambizioso, che però ama 
andare sul sicuro. | campi di battaglia sono coerenti al luogo in 
cui gli scontri avvengono sulla mappa tattica, le fazioni vantano 
un numero maggiore di unità e vengono introdotte nuove idee 
come gli assedi: è tutto quello che gli amanti del primo gioco 
possono desiderare, ma sfortunatamente deve debuttare nel 
2002, giusto in tempo per spartirsi gli scaffali con l'inaffondabile 
Warcraft 3. Non si tratta però di un avvenimento destinato a 
distruggere il morale di The Creative Assembly, perché la squa- 
dra nel frattempo si è ampliata ed è stata divisa in due distinti 


Il prodigioso motore di Rome consentiva zoomate 


come questa, tanto da far gola alla BBC. 
Di 


alata. 25 
IST Aca: €. GIA 

Eh 

CASS 
team creativi. Il primo ha il compito di donare a Shogun un de- 
gno seguito, elaborando la formula originale al limite delle pos- 
sibilità e concedendo a quei plotoni composti da anacronistici 
sprite un'uscita di scena memorabile. L'altra squadra si è fatta le 
ossa realizzando atleti poligonali di una qualità tale da soddisfa- 
re i capricci di Electronic Arts, e ha sfruttato tutta quella cono- 
scenza per confezionare la vera bomba. Rome: Total War viene 
pubblicato due anni dopo, ripensando tutto quello che aveva 
reso grandi i capitoli precedenti grazie a un motore poligonale 
nuovo di zecca che amalgama l'apprezzato elemento strategi- 
co a una veste grafica straordinaria. Si tratta probabilmente del 
capitolo più iconico, il punto di partenza che avrebbe portato la 
serie a elaborare nuove tecnologie (le battaglie navali di Empire: 
Total War furono l'elemento che richiese una ulteriore rivoluzio- 
ne) restando però fedele a sé stessa, tanto che il cuore di Rome 
venne utilizzato addirittura dalla BBC nel programma televisivo 
Time Commanders, per consentire a gruppi di concorrenti di 
misurarsi in battaglie storiche inscenate grazie al motore del 
gioco in tre stagioni che andarono in onda dal 2003 al 2005. 
Gloria multimediale, insomma, che incorniciò un trionfo capace 
di durare fino a oggi e che, qualche anno fa, permise allo studio 
il capriccio di uscire dalla propria comfort zone per riversare la 
propria esperienza in materia di IA nel migliore e più credibile 
xenomorfo di tutti i tempi. Ma questa è un'altra storia... Q 


pra 


THE CREATIVE ASSEMBLY SQUADRA 
SI E FATTA LE OSSA REALIZZANDO. 
ATLETI POLIGONALI DI UNA QUALITA 
TALE DA SODDISFARE I CAPRICCI DI 
ELECTRONIC ARTS 


Doo BEI DES na 


Me 


i 
_e 


Medieval è tanto un seguito quanto un vero e 
proprio diversivo, per prendere tempo mentre 
Rome è in lavorazione. 
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FORUM DIRECT LINE 
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QUA LA MANO 


Benvenuti a tutti. Ma proprio a tutti, anche quelli che 

- ipotesi che pare lontana ma, beh, è pure possibile - 
incredibilmente non dovessero conoscere una delle 
comunità online sui videogiochi (ma non solo) più antiche 
dello stivale. Naturalmente sto parlando del forum di 
TGM, e spero che a leggermi ci siano tanti dei simpatici 
bricconi che lo frequentano, o anche gli utenti che nel 
corso del tempo ne hanno abbandonato i lidi e, magari, 
oggi navigano tra i social senza trovare la stessa continuità 
di confronto, compresa la ben seguita pagina FB di The 
Games Machine (che è comunque una community con 
tanti utenti assidui e altri decisamente più casual). Tutti i 
più conosciuti e nutriti network si basano sulla velocissima 
cannibalizzazione dei post, la cui breve vita assomiglia 
terribilmente alla brevissima esistenza di tanti insetti. Senza 
offesa, eh. Su un forum come il nostro tutto è diverso: ci 
sono tante discussioni che vanno e andranno avanti per 


Registrazione | Regolamento 


anni, gli utenti hanno tempo e modo di conoscersi fino a 
sentirsi “di famiglia”, spesso piacevolmente o qualche volta 
- nemmeno poche, suvvia - punzecchiandosi a vicenda 
come frequentatori decennali di un vecchio bar, che non si 
sopportano a vicenda ma rimangono volentieri nello stesso 
posto. È tutto più vero e vitale, insomma. In questo periodo 
è in atto un lavoro di rinnovamento sul regolamento, criteri 
di moderazione e quisquiglie qua e là, tuttavia importanti 
per funzionalità e iniziative di maggior coinvolgimento della 
testata, cioè noi di TGM, al forum a cui facciamo da madre 
(anzi, circa 19 madri, compreso l'editore e il grafico). In 
questo spazio d'apertura non mi sentirete ancora cianciare 
di questo o di quello, bensì troverete un topic caldo su cui, 
spero, potremo confrontarci nel nostro amato spazio di 
libertà di discussione - grande ma controllata, deve finire 
dove inizia quella altrui, altra materia di confronto per gli 
aggiornamenti in atto :) Bacetti a tutti. 


HEROES QUOTES 


Scrivono: Lo Spruzzino, Leorgrium e Necronomicon nella discussione: PC Zone/S.T.A.L.K.E.R. 2: Heart of Chernobyl 


, ide 


Lo Spruzzino —Devo dire che ho un pochino di hype... 


cosa rara oggi come oggi. 
dee * 


Purtroppo hanno fatto slittare l'uscita 
all'8 dicembre 2022... 


Leorgrium 


Necronomicon Lo rimandano ancora secondo me (ci 
tocchiamo i cosiddetti, ndr). 


lo ho iniziato Lost Alpha (un vero e 
proprio nuovo episodio di S.TA.LK.E.R. 
Shadow of Chernobyl, ma fatto da 
modder, ndr) in questi giorni dopo aver 
atteso per anni che lo rimettessero bene 
a posto, ed è una figata unica, a difficoltà 
veterano si suda per trovare munizioni e 
per sopravvivere agli scontri a fuoco e le 
mappe adesso sono enormi, bellissimo 
per ora. 


ae. 
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lo sto pensando di preordinare la 
limited edition... non compro un gioco 

a prezzo pieno da dieci anni e non ho 
mai preordinato nulla, ma STA.LK.E.R. è 
ar mia serie preferita. sicuramente però 


Visto, c'era da aspettarselo visto che do- 
veva uscire ad aprile e ancora non si era 
visto quasi nulla di gameplay. 


Scusate l'ignoranza, ma è una mod 

di Shadow of Chernobyl? o un gioco 
standalone? In cosa differisce rispetto al 
gioco base liscio? 


È standalone, in teoria è come il gioco 
liscio doveva essere prima dei vari cut di 
contenuto, nella pratica dopo diverse ore 
di gioco ci ho rinunciato, le mappe sono 
inutilmente grandi, molto belle, per carità, 
ma la maggior parte di esse sono solo da 
attraversare senza grandi cose da esplora- 
re. Speriamo in futuro ne esca una versio- 
ne un po’ meglio rifinita... Cambia anche il 
gameplay, è molto più difficile. 


THEGAMESMACHINE.IT/FORUM 


molto diversi da A0E4, ma molto validi. lo 
avrei premiato Flight Simulator, anche se 
essendo in realtà uscito nel 2020 (su PC) 
forse non doveva neanche essere nominato. 
Comunque faccio notare, tutti e 3 nel 
Game Pass. Anche un altro dei nominati, 
Evil Genius 2 fa parte del catalogo. Manca 
solo Inscryption. 

ROTTO. o. PNE RO PESI 


SEN 
a AgeOfEmpire su Twitter: "We are so Sto andando avanti 
incredibly grateful to have won the con la campagna 
award for Best Sim/Strategy at @ normanna... 
TheGameAwards! We appreciate the mi sento di 
community's support and are excited confermare quanto 
to bring you even better things for Age detto da altri, 
cane of Empires IV next year. Thank you and struttura solida ma 
congratulations to everyone! :snob: 
Ti n 4 " Pi La n WTT TZ : —- zz. 
, Si i C'erano Humankind e Flight Simulator 
da È nominati nella stessa categoria. Giochi 


x paio 7 Lo so che non interessa a nessuno, ma sento un 
Siamo fallibili e umani, da una parte e 


dall’altra, nessuno sogna o vuol mettere in 
pratica odiosi atteggiamenti da ‘padrone 
della baracca”; l’obiettivo è semplicemente 
quello di divertirsi tutti insieme senza far 
esplodere determinate situazioni, vigilando 
e agendo di conseguenza. Ritenere il forum 
di TGM un luogo dove si può dire qualsiasi 
cosa è un concetto sbagliato: preservare le 
libere opinioni e l’allegro scazzo del forum è 
una nostra precisa volontà, ma entro limiti di 
ragionevolezza e civiltà. :alesisi: 


dovere personale quello di commentare la fine 

di questo gioco da parte mia. Come memoria 

per le generazioni future che vorranno capire 
come fosse Tyranny e vogliono per forza sapere. 
cosa ne pensassi io. È bello, molto, fino al 75%. È 
evidentemente monco in alcune cose e nella parte 
finale (..) Poteva essere molto di più. Ma poteva 
essere molto di meno. Mi sono piaciute tante 

cose, anche tutto l'albero delle skills/abilità/talenti/ 
capacità, il modo in cui crescono e tutto il resto. Un 
bel gioco, davvero, peccato averlo lasciato grezzo 


nel finale e nelle rifiniture di contorno. 


TOPIC REVIVAL 


Nel 2016 il nostro Daniele Dolce Alteridan inaugurava con l'ufficialità della redazione l'immancabile 
L’angolo degli scambi [Giochi e oggetti virtuali], ricordando nelle prime righe: “Utilizziamo 
questa discussione per scambiare key o gift di giochi da registrare sulle varie piattaforme di digital 
delivery, oppure oggetti quali carte collezionabili e altre robine simpatiche di Steam”, seguito da 
precisazioni e link nelle righe seguenti. La sezione è ancora ben attiva ma ha conosciuto periodi 
migliori, ed è anche per questo che la rimarchiamo bene. 


L'angolo degli scambi [Giochi e oggetti virtuali] 


Breve elenco di cosa è possibile fare in questo topic: 
I am Vengeance e proporre offerte di scambio di giochi (sia in formato key che gift); 
e proporre offerte di oggetti virtuali di Steam; 
e discutere dei meccanismi di trading; 
e segnalare offerte di trader esterni al forum (presenti ad esempio su SteamTrades) 


Vi prego di evitare di chiedere giochi oppure oggetti in regalo: è una pratica estremamente fastidiosa. 
Chiudo con qualche link: 
(punto di riferimento principale per lo scambio di key e gift) 


(sito dedicato principalmente allo scambio di oggetti ma aperto anche al trading di giochi) 
(utile se volete controllare la reputazione di un utente per vedere se è affidabile) 
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TECNOTGM 


A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 


VERSO LA CONVERGENZA 


DELLE MEMORIE 


RAM sempre più veloci sembrano allungare il passo sempre di 
più, rispetto a drive SSD sempre più rapidi che sembrano volerle 
raggiungere. Cosa ci aspetta in futuro? 


di 


Sequential Read up to 12GB/s 
Sequential Write up to 11GB/s 


kermesse di Las Vegas (dove quarant'anni fa venne pre- 

sentato per la prima volta, almeno ufficialmente, il Com- 
modore 64) è stata una fin troppo prevedibile vetrina per i 
grossi player del nostro settore, un'occasione per AMD, Intel 
e Nvidia per presentare le loro nuove soluzioni, ammaliarci 


Î n questo articolo non sentirete parlare del CES. L'annuale 


I drive SSD PCI Express 5.0 sono una realtà e potranno essere 
sfruttati appieno già dalla prossima generazione di CPU. 
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PCle Gen 5 Solution 


Con velocità di lettura da 12 GB/s e di scrittura poco inferiori, 
i controller Phison di V generazione promettono faville. 


con le loro feature e sconvolgerci 
con le loro prestazioni, spostando 
sempre più in alto l'asticella della ve- 
locità. Ma noi, che in fondo usciamo 
in edicola un mese dopo, vogliamo 
parlarvi di un argomento diverso: 
l'accesso alle informazioni, tradi- 
zionalmente il collo di bottiglia di 
qualsiasi elaborazione al computer. 
Bus di comunicazione sempre più 
veloci, capaci di offrire una sem- 
pre maggiore larghezza di banda, 
permettono ai nostri computer di 
trasferire con rapidità crescente i 
dati dallo ‘storage’ (le memorie di 
massa) alla RAM e, grazie ai control- 
ler integrati nelle CPU, dalle RAM 
alle cache di questi ultimi. Le stesse 
memorie di massa si sono evolute 
in modo costante: sia gli hard disk, 
sia i più moderni SSD sono diven- 
tati sempre più veloci e capienti, e i 
loro costi si sono progressivamente 
abbattuti. Anche le RAM, dal canto 
loro, hanno compiuto diversi salti 
generazionali, passando dalle SDR alle DDR per poi evolversi 
nelle attuali DDR4 e DDRS, su cui probabilmente ritornere- 
mo presto con un approfondimento. Ma non importa quan- 
to ognuna di queste componenti diventi più veloce: finché 
la “catena produttiva" resta quella a cui siamo abituati da 40 
anni di informatica domestica (storage > RAM > CPU > GPU 
e viceversa), dovremo comunque aspettare il load del dato 
prima della sua elaborazione e, per noi giocatori, questo 
significa assistere impotenti alle schermate di caricamento 
con le barre di progressione che si riempiono (più o meno) 
lentamente. 


TUTTO PUO CAMBIARE 

Almeno quest'ultimo problema, presto, sarà un ricordo. 
“Quanto” presto è impossibile dirlo, perché cambiare un 
paradigma solido come quello appena descritto non si fa 
schioccando le dita. Ma già da un paio d'anni Microsoft, Nvi- 
dia, AMD e Intel sono al lavoro su una tecnologia chiamata 
DirectStorage, che troverà piena realizzazione con i nuovi 
controller PCI Express di quinta generazione. L'idea alla base 
di questa tecnologia - di cui possiamo già assaggiare qual- 
cosa sulle console PS5 e Xbox Series - è che la GPU possa 
saltare alcuni passaggi e accedere direttamente agli SSD 
collegati al sistema, trasferendo i dati nella VRAM oppure 
utilizzandoli così come sono, eventualmente decomprimen- 
doli al volo. Ne abbiamo parlato con Phison, produttrice di 
controller per drive SSD, che non vuole proprio farsi frain- 


ULTRARAM IN PILLOLE 


UltraRAM è una memoria basata sulla carica in cui lo stato logico è determinato dalla presenza o assenza di elettroni in un gate 
flottante (FG). Qui vediamo la sezione schematica di un dispositivo con corrispondenti strati di materiale. Vengono evidenziati il 
gate (FG), la struttura di tunneling risonante a tripla barriera (TBRT) e il canale di lettura. Le frecce indicano la direzione del 
flusso di elettroni durante le operazioni di scrittura/cancellazione. L'FG è elettricamente isolato dalla porta di controllo (CG) dal 
dielettrico ossido di alluminio (AI203) e dal canale sottostante all'eterostruttura TBRT InAs/AISb (arseniuro di indio/antimonide 
di alluminio). La presenza di elettroni nell'FG (che definisce uno stato logico 0) esaurisce i portatori nel canale n-InAs 
sottostante, riducendone la conduttanza. Pertanto, lo stato logico della memoria dipende da quello di carica dell'FG e può 
essere letto in Modo non distruttivo misurando la corrente attraverso il canale, quando viene applicata una tensione tra i 
contatti di source (S) e drain (D). Il componente finale della memoria è il back-gate (BG) di InAs, che consente di applicare le 


tendere: “Siamo pronti a stravolgere il mercato del gaming 
su PC”, ci hanno detto. L'arma con cui intendono farlo è il 
loro nuovo controller PCI Express 5.0 E26, capace di trasferi- 
re fino a 12 GB di dati al secondo. Significa poter 

trasferire, in linea puramente teorica, il contenuto 

di tre DVD in un secondo. Combinando questa 

velocità pazzesca con una feature molto avanzata di DirectX 
12 Ultimate, il sampler feedback streaming (SFS), e con l’in- 
tero impianto DirectStorage, il caricamento degli asset dei 
giochi passerà dalle attuali frazioni di minuto alle frazioni 

di secondo, in altre parole sarà pressoché istantaneo. SFS 
permette di caricare in memoria solo i livelli di dettaglio 
delle texture effettivamente utili, abbandonando l'attuale 
abitudine di caricare tutti i livelli di mip-mapping presen- 

ti per ogni texture: questo non solo significa che i dati da 
caricare saranno solo una frazione di quelli attuali, ma che 
risiederanno anche su SSD più veloci a cui avrà acceso diret- 
tamente la GPU. Significa fare come le nuove Xbox tramite 
la loro Velocity Architecture, ma con dispositivi hardware 
significativamente più rapidi. Non solo diminuiranno i tempi 
di caricamento ma, col nuovo approccio, potrebbe inter- 
rompersi anche l'attuale corsa a chi monta più gigabyte di 
VRAM sulle proprie schede video, contribuendo a innalzarne 
i prezzi. 


L’UTOPIA DELLO STORAGE UNICO 

L'altro fronte dell'innovazione sulla gestione della memo- 
ria riguarda proprio la separazione tra RAM e memorie di 
massa. È da quando usiamo Windows col suo file di paging, 
tristemente collocato su lentissimi hard disk, che sappiamo 
benissimo a nostre spese quanta pazienza costi superare i 
limiti della RAM. Non compare più un messaggio d'errore, 
e va bene, ma quante volte abbiamo dovuto osservare il 
puntatore “girare” a vuoto mentre il disco frullava inten- 
samente per decine e decine di secondi? Gli SSD NVMe di 
oggi hanno ridotto drasticamente questa tortura a pause 


Chi volesse approfondire il discorso su DirectX 12 Ultimate e 
sampler feedback streaming, guardi questo: youtu.be/U3ajo6khF9E 


tensioni verticalmente attraverso lo stack di gate per varie 
operazioni. Chi volesse approfondire l'argomento, può 
leggere il white-paper pubblico sul web, all'indirizzo 
zzap.to/ultraram. 
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quasi impercettibili, ma non sarebbe bello se tutto fosse ve- 
loce come la RAM? Tempo fa Intel creò aspettative in questo 
senso con l'annuncio delle memorie Optane, salvo poi farle 
uscire come SSD più veloci. Ma forse l'Università di Lancaster 
è riuscita a gettare le basi per una rivoluzione molto attesa, 
grazie all'invenzione delle sue UltraRAM. Queste ultime 
risolvono tre problemi fondamentali per la produzione di 
memorie universali: la necessità di usare poca energia per il 
loro funzionamento, quella di mantenere la carica a compu- 
ter spento e, soprattutto, quella di poter essere “stampata” 
su wafer di silicio per garantirne la produzione in volumi 
industriali. Vi risparmiamo tutti i dettagli tecnici della realiz- 
zazione, perché i limiti attuali e le prospettive sono sicura- 
mente più interessanti. Queste ultime riguardano soprat- 
tutto la possibilità di stabilire dinamicamente quanto spazio 
assegnare alle operazioni ‘volatili’ e quanto ai file: dire “il mio 
PC ha 4 tera di memoria" vorrebbe proprio dire la possibi- 
lità di indirizzare direttamente quel quantitativo, sistema 
operativo permettendo. | limiti invece sono quelli di ogni 
tecnologia nuova di zecca: costi e dimensioni. AI momento 
un gate (vedi box) di UltraRAM occupa 10-20 um (millesi- 

mi di millimetro), unità di misura che nei transistor delle 
CPU non si usa più da diversi anni: questi ultimi sono mille 
volte più piccoli (si parla infatti di nanometri, milionesimi di 
millimetro). Inoltre sono lente e fameliche: per un cambia- 
mento di stato occorrono “meno di 10 ms” e una tensione di 
2,5 Volt. Un inizio molto promettente, ma che deve passare 
attraverso un rapido ed efficace processo di miniaturizzazio- 
ne se vuole avere un'applicazione industriale. Solo in questo 
modo, infatti, i tempi di switching e le tensioni applicate arri- 
verebbero a livelli competitivi con le tecnologie presenti. O 
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SPOTLIGHT HARDWARE 
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AG274QGM, IL PIÙ VELOCE MINI-LED 


AOC ha annunciato il nuovo monitor AG274QGM da 68,6 cm (27") che 
utilizzando un pannello IPS disporrà del supporto NVIDIA G-SYNC ULTIMATE e 
includerà l'NVIDIA Reflex Analyzer. Il plus principale sarà l'altissima frequenza di 
aggiornamento di 300Hz accompagnata da un tempo di risposta GtG di] mse 
una risoluzione QHD (2560 x 1440 pixel). La retroilluminazione miniLED del monitor 
utilizzerà 576 zone regolabili, permettendogli di ottenere la certificazione VESA DisplayHDR 
1000 per immagini più luminose e neri profondi. La disponibilità e il prezzo 
consigliato dell’AGON PRO A627QGM saranno disponibili a breve. 


v 
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IN ARRIVO TRE GEFORCE RTX 3050 DA MSI 


Le GeForce RTX 3050 fornisce l'accesso alle più recenti tecnologie NVIDIA per un'ampia fascia di utenza, permettendogli di 
godere un gaming di alta qualità a 60 fps a 1080p. La RTX 3050 è progettata con la seconda generazione di RT Core per il 
Ray-Tracing e la terza generazione di Tensor Core per DLSS e AI. Come tutte le schede grafiche RTX 30XX, la RTX 3050 sup- 
porta le tre caratteristiche di ultima generazione di NVIDIA: NVIDIA DLSS, NVIDIA Reflex e NVIDIA Broadcast, aumentando 
drasticamente la qualità dell'esperienza di gioco. Unite al Ray-Tracing in tempo reale, queste tecnologie rappresentano la base 
dell'esperienza GeForce, ora disponibile anche per la fascia di prezzo più bassa. 

Serie GAMING, € 489,99 

MSI equipaggia la nuova serie GAMING su RTX 3050 con il design termico TWIN FROZR 8. Paragonata alla generazione pre- 
cedente, la soluzione a doppia ventola è ulteriormente migliorata con le nuove TORX 4.0, progettate con delle inedite lamelle 
unite tra loro. Il dissipatore è caratterizzato da tecnologie aero e termodinamiche avanzate per una migliore dissipazione, tem- 
perature più basse e prestazioni più alte. Il look aggressivo è arricchito da illuminazione RGB Mystic 

Light, gestibile attraverso l'esclusivo software MSI Center. 

Serie VENTUS 2X, € 424,99 I 

La serie VENTUS 2X sarà disponibile anche per la nuova GeForce RTX 3050, ora anche con le " 

ventole TORX 3.0 in una configurazione a doppia ventola. Il design progettato sulle prestazioni 

dona a VENTUS un look essenziale, perfetto per tantissimi chassis e setup. 

Serie AERO ITX, € 424,99 

GeForce RTX 3050 AERO ITS utilizza una ventola singola ad alta efficienza con un dissipatore 

compatto per una dissipazione ottimizzata. Queste schede sono perfette per form factor piccoli, 

fornendo comunque ragguardevoli prestazioni. 


ARGENT E700 REAL LEATHER 


Thermaltake e Studio F. A. Porsche hanno reinventato la tradizionale sedia da gioco e l'hanno portata a 
un livello superiore per quanto riguarda il design, la qualità e l'ingegneria. Il nuovo modello premium 
ARGENT E700 Real Leather è anche un'ottima soluzione per i professionisti (non solo per i gamer) che 
lavorano ed è disponibile in sei colori speciali. | colori disponibili sono: Glacier White, Flaming Orange, 
Ocean Blue e Racing Green, con vernici UV altamente resistenti a graffi e usura, finiture extra lucide e 
colori pieni. Per chi, invece, non vuole rinunciare all'eleganza senza tempo delle finiture opache, sono 
disponibili i modelli Storm Black e Space Gray. 

Il risultato di questa collaborazione sfida qualsiasi categorizzazione: è sia una sedia da gioco sportiva 
che una sedia da ufficio evoluta. Questa poltroncina in vera pelle (con uno spessore da 1-1,1 mm) trae 
ispirazione dal comfort e dal lusso dei sedili delle auto sportive di alta gamma e lo combina 
con la multifunzionalità di una sedia da gioco professionale. È una sedia versatile 
perfetta per l'ufficio moderno, la sala da gioco e lo spazio domestico con eleganti 
cuciture rosse e dal design traspirante. 

Le maniglie laterali in lega di alluminio integrate sono progettate per l'inclinazione 
e il sollevamento. La maniglia sul lato sinistro può regolare lo schienale su 

quattro inclinazioni diverse: 107°, 113°, 1199, 126° e la maniglia sul lato destro può 
modificare l'altezza del sedile tra 41 e 53 cm. Il poggiatesta integrato presenta una 
regolazione dell'altezza fino a circa 5 cm. 

L'E700 è dotata di una molla a gas di classe 4 per la regolazione dell'altezza, una 
base in lega di alluminio a 5 razze e grandi ruote piroettanti da 7,5 cm. L'imbottitura di schiuma 
stampata ad alta densità (65kg/m?3) fornisce una distribuzione del peso uniforme e mantiene una 
corretta postura del corpo mentre le impostazioni di regolazione dei braccioli forniscono sostegno 


tra 170 e 190 cm ed è già disponibile presso i rivenditori Thermaltake a partire da 


€ 1.199. 
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alluminio metallizzato argento lucido. Argent E700 è ideale per altezze comprese i 4 i 
È ‘ LI 


per l'avambraccio e aiutano ad alleviare la pressione del polso. Infine, nella parte centrale = a 
anteriore della sedia è presente una targhetta con logo Thermaltake in finitura di e” e — en 


+ 


ARCHITETTURA A CORE ETEROGENEI 
L'architettura “Alder Lake" prevede la coesistenza 


di due tipi di core diversi sullo stesso die: i P-core “Golden 
Cove" a elevate prestazioni (questo modello ne prevede 6) 
e gli E-Core “Gracemont” a bassa frequenza, che consuma- 
no meno (e qui ce ne sono 4). Per sfruttarne le peculiarità, 
tuttavia, è indicata l'installazione di Windows 11. 


+ 


PCI EXPRESS 5.0, RAM DDRS 
Puntano all'innovazione le maggiori novità introdotte nelle 


CPU della serie 12000: un nuovo bus PCI Express più veloce, che 
però è limitato allo slot della scheda video, e le nuove RAM DDRS, 
più veloci e dotate di un circuito di alimentazione che prima stava 
sulla scheda madre. Ma esistono anche schede madri che permet- 
tono di usare le collaudate DDR4, più economiche e facili da trovare. 


Prestazioni gaming con GeForce RTX 3060 Ti 
. GRID19 Ryzens| GRID19 Core i S.Sam4 Ryzen 5 S.Sam4 Core iS. 


148 | 91 | 123 
105 | 78 | 97 


CPU-Z single 


CPU-Z multi 
Cineb. R23 single 
Cineb. R23 multi 


GPU INTEGRATA POCO PRESTANTE 

La GPU UHD 770 purtroppo “non ce la fa": coi giochi 
che normalmente usiamo per i nostri test, non siamo mai 
andati oltre i 15 frame per secondo a 1920x1080 pixel, con 
punte molto più basse nei più esigenti. Per giocare occorre 
sempre accompagnare la CPU con una buona scheda video 
dedicata. Consigliatissimo l'abbinamento con GeForce RTX 
3060, Radeon RX 6600 XT o superiore. 


CORE I5 12600K 


NUOVO SOCKET LGA 1700A 

Il Core i5 12600K non sono compatibili con le 
stesse schede madri della precedente serie 71000, ma 
richiedono modelli dotati del nuovo socket LGA 1700 
(più grande e più complesso del predecessore) e di un 
chipset compatibile, come il potente Z690 o il più 
mainstream B660. Sconsiglieremmo le soluzioni più 

\ economiche. 


Produttore: Intel Prezzo: € 340 Internet: www.intel.com/content/www/us/en/products/details/processors.html 


E-core. | primi sei possono eseguire 12 processi in totale, che 

vanno sommati ai 4 degli E-core, per cui dal punto di vista 
di Windows (qualsiasi versione supportata) o di Linux, questa 
CPU ha 16 core logici che possono essere indifferentemente im- 
piegati per qualsiasi tipo di attività. Una maggiore distinzione, 
invece, ha luogo in abbinamento a Windows 11: il nuovo sistema 
di Microsoft è in grado di distinguere efficacemente P- ed 
E-core, distribuendo opportunamente il carico di lavoro. Il risul- 
tato, bisogna ammetterlo, è notevole, e si lascia tranquillamente 
alle spalle perfino il top della generazione precedente, ovvero 
il costoso Core i9 11900K. | sei P-Core a disposizione partono 
da 3,7 GHz e possono raggiungere una 
frequenza di lavoro massima di 4,9 GHz in 
modalità Turbo, mentre i quattro E-core 
aggiuntivi partono da 2,8 GHz e si “ferma- 
no" a 3,60 GHz. Il Core i5 12600K dispone 
inoltre di 9,5 MB di cache L2 e di 20 MB di 
Smart Cache, con un consumo standard 
stimato in 125 Watt mentre, in modalità 
turbo, quest'ultimo può salire a 150 Watt 


| | Core i5 12600K dispone di 10 core in totale: 6 P-core e 4 


UN PROCESSORE 
PARTICOLARMENTE ADATTO 
AL GIOCO GRAZIE ALLA 


VARIETÀ E ALLA VELOCITÀ DEI 
SUOI CORE, VENDUTO A UN 
PREZZO INTERESSANTE. 


: TDP. Noi abbiamo provato il processore su una scheda madre 

:! Gigabyte Aorus Pro Z690 con due moduli di memoria RAM 

i DDRS di Corsair e abbiamo ottenuto risultati davvero eccellenti: 
: mediamente migliori di quelli del Ryzen 5 5600X montato sul 

: nostro testbed e solitamente alla pari con quelli del più potente 
: Ryzen 7 5800X, più simile all'i5 12600K quanto a numero di core. 
i Con soli 20 euro di differenza rispetto alla soluzione di AMD, si 

3 presenta subito come una più che valida alternativa. Attenzione 
: però alle aspettative future del sistema che andrete a comporre: 
i mentre il socket LGA 1700 debutta oggi, l'ormai glorioso AM4 

2 dei Ryzen 5000 è alle sue ultime battute e verrà soppiantato dal 
î nuovo AMS già a partire dalla prossima generazione. Prima di 


acquistare un computer basato sull’una o 
sull'altra “fazione”, cercate di fare qualche 
previsione sulle vostre intenzioni future, 
perché queste possono influire pesante- 
mente sulla scelta. Ciò che è sicuro, è che 


a questo giro Intel abbia 19,5 


saputo tirare fuori dalle sue 

fabbriche un'ottima CPU 

per giocare. 
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SPOTLIGHT HARDWARE 


+ PRIMA GLI M.2 
Sebbene non manchino le classiche sei porte SATA con sup- 
porto RAID, spicca la presenza di ben 4 connettori per drive M2 PCI 
Express x4, compatibili con la versione 4.0 del bus. Uno solo di essi 
può essere usato con i poco diffusi drive MSATA. 


LI 
= 
= 
- 
"= 
La 
“- 
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+ DI FASCIA “MEDIO ALTA” 
Il suo prezzo di 320 euro non può essere considerato di sicu- 
ro una bazzecola, ma è indubbiamente molto lontano dalla fascia 
più alta del mercato, rappresentata da modelli d'elite da 700 euro 
e oltre. Nonostante questo, la Z690 Aorus Pro non rinuncia a offrire 
ottime performance e caratteristiche premium, come le porte 
LAN a 2,5 Gbps, il supporto a DDRS e PCI Express 5.0. 


+ SEMPLICE, LINEARE, ELEGANTE 
Il design del prodotto è molto curato, con 

una scelta elegante dei colori e uno stile anch'esso 
essenziale: il PCB è nero e opaco con il solo contra- 
sto di alcune linee grigie, usate principalmente per i 
dissipatori di calore e le altre protezioni. Unico vezzo 
illuminato, il logo Aorus posizionato sul dissipatore 
che copre i VRM. 


SCELTE OPINABILI SULLE PORTE 

POSTERIORI 
Il pannello posteriore mette a disposizione numerose porte 
USB di varie generazioni, una porta Ethernet, i connettori per 
l'antenna Wi-fi6 (non 6E) e l'uscita video DisplayPort. Mancano 
le uscite analogiche per l'audio surround (e vabbè), ma non c'è 
neanche una porta HDMI, che avrebbe semplificato l'uso della 
GPU integrata nel processore con più schermi. 


Z690 AORUS PRO 


Produttore: Gigabyte Prezzo indicativo: € 320 
Internet: www.gigabyte.com/Motherboard/Z690-AORUS-PRO-rev-1x#kf 


uesta scheda madre offre carat- i 
i vani dei drive M.2, che a questo punto 
i possono contare anche su un sistema 
i di raffreddamento tutto per loro. La 


teristiche di prim'ordine e non 

fa certo rimpiangere le opzioni 
più costose, anche se non prevede alcu- 
ni fascinosi add-on come l'antenna wi-fi 
6E ad altissima velocità o la doughter- 
board PCI Express destinata a ospitare 
più drive M.2 in configurazione RAID. 


L'approccio scelto da Gigabyte per que- i 


sto prodotto ricorda piuttosto quello 

di ASUS per la serie TUF: l'essenziale 
che conta veramente, e nient'altro. Va 
dunque inquadrato in questo modo il 
supporto alle RAM DDRS o allo slot PCI 
Express 5.0, tecnologie che nel settore 
consumer debuttano ufficialmen- 

te con le CPU Alder Lake. La scheda 
madre è dotata di rinforzi sullo slot 
PCle primario e su tutti e quattro gli 
slot DRAM. Un'aggiunta gradita, anche 
se non rara per un prodotto in questa 
fascia di prezzo. Ma forse l'aspetto che 
salta subito all'occhio durante l'instal- 
lazione è la necessità di smontare gli 


appositi dissipatori per accedere ai 


CPU è alimentata da una combinazio- 


i ne di connettori EPS a 8 pin e 4 pin che 
i si trovano nell'angolo superiore sinistro. 
i Normalmente basta il solo connettore a i 
8 pin per farla funzionare, ma gliaman- i 
i ti dell'overclock e delle configurazioni i 
i spinte possono trarre vantaggio dall'ul- 
i teriore ingresso di alimentazione per 

i garantire la stabilità del sistema. Inoltre, i 
i questi ultimi possono trarre vantaggio i 
i sia dal comodo firmware grafico dispo- 


NEL COSTOSO MONDO DELLE 
SCHEDE BASATE SU CHIPSET 
Z690, UNA PIATTAFORMA 


PREMIUM MA DAL PREZZO PIÙ 
ACCESSIBILE 
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nibile all'accensione, sia sul software 


î fornito da Gigabyte sul proprio sito 
i web. Per 320 euro, la Z690 Aorus Pro 
i di Gigabyte è una piattaforma solida 


per CPU Alder Lake. Le prestazioni 


i complessive sono pari a quelle di molte 
i altre schede madri Z690 di fascia alta 


e ci ha permesso di eseguire il testing 
della CPU Core i5 12600K senza alcun 
problema. Di contro, si sente un po' la 
mancanza del protocollo di trasmissio- 
ne Wi-Fi 6E, disponibile su altre schede 
dal prezzo analogo, e per quel che mi 
riguarda avrei preferito che ci fossero 


i anche le uscite analogiche per l'audio 
i surround, ma in fondo il progresso è 

i il progresso, di sicuro non guarda in 

i faccia a chi ha in casa vecchi sistemi di 
i amplificazione. 


Una piattaforma da tenere assoluta- 
mente in considerazio- 
ne se stiamo progettan- 


î do il salto verso le nuove 9.1] 
i CPU Alder Lake. 


ICUE H150I ELITE LCD 


Produttore: Corsair Prezzo: € 299 Internet: www.corsair.com/it/it/ 


'iCUE H150i Elite LCD può 
L essere considerato il vertice 

raggiunto da Corsair tra i suoi 
sistemi di raffreddamento a liquido 
per processori centrali. L'aspetto più 
intrigante di questo dissipatore a 
liquido è il display LCD che gli dà il 
nome, montato sulla pompa. Dotato 
di una risoluzione di 480x480 pixel, di 
16 milioni di colori e di una frequenza 
di aggiornamento pari a 30 Hz 
(basterebbe, se solo fosse possibile 
programmarlo opportunamente, 
per emulare qualsiasi computer 
degli anni 80), questo mini-schermo 
sovrasta il processore centrale e 
permette di visualizzare in tempo 
reale la sua temperatura, un orologio, 


+ Il display LCD è veramente 
fichissimo. 

fa Silenzioso ed efficace, di solito 
neanche si sente. 

sd Personalizzabile facilmente tramite 
ICUE. 
Costa caro, ma è disponibile anche 
a meno senza LCD. 


i la velocità di funzionamento del 

i waterblock o i valori raccolti da 

i un sensore a nostra scelta, tra 

i quelli disponibili sul sistema e 

i riconosciuti dal software iCUE. 

i Non solo: possiamo anche optare 
un'immagine fotografica o 

i una GIF animata, ma non è possibile 
i riprodurre file video, né pensare di 

i usare questo display per l'output di 

i altri programmi. Ma, chiaramente, 

i l'aspetto migliore di questo prodotto 
i è la sua silenziosità. Merito di una 

i pompa particolarmente silenziosa, 

i ma anche delle tre ventole ML120 
fornite in dotazione: spesse quasi 3 

i centimetri, con un diametro di 12 e 


alette dalla profonda inclinazione, sono 


i studiate per muovere una grande 

i quantità di aria anche a bassi regimi di 
i rotazione, traendo vantaggio anche da 
i un cuscinetto a levitazione magnetica 


che riduce l'attrito e, di conseguenza, 
il rumore. Possono ruotare da un 


i minimo di 400 a un massimo di 2000 
i giri al minuto, restando (relativamente) 
i silenziose fino a 1200 rpm circa. Sopra 


i quella soglia è naturalmente plausibile 
i che comincerete a sentirle, fino a 

i diventare una presenza importante ai 
ì massimi regimi di funzionamento. Nel 
i nostro caso, la CPU Core i5 12600K ha 

i mantenuto una temperatura di 26°C in 
i idle ed è salita fino a 55°C eseguendo, 

i contemporaneamente, GRID 2019 

i in finestra e il test Cinebench R23 in 

i background, mentre la temperatura 

i del liquido di raffreddamento è 

i rimasta intorno ai 32°C. Si tratta di 

i valori molto competitivi, destinati 

i però a salire in caso di overclock 

i e, naturalmente, in 
i presenza di altre 

i CPU che scaldano 
i maggiormente. 


SPPPPPPPPRPRPPRPP PP PPP PPP PPP PPP PPPP PP PPP PPP PPP PP PPP PPP PPP PPP PPP 


VENGEANCE DDR5 32GB 5200MHZ 


Produttore: Corsair Prezzo: € 340 Internet: www.corsair.com/it/it/ 


in Redazione per effettuare delle 

prove è prodotto da Corsair, e lo si 
può identificare (non troppo) facilmen- 
te dalla sigla cmk32gx5m2b5200c38- 
pKI. Il kit contiene due moduli da 16 GB 
cadauno di memoria DDRS5 Unbuffered 
da 5.200 MT/s (unità di misura più cor- 
retta rispetto ai MHz), con timing 38-38- 
38-84 alla tensione operativa di 1,25V. 
Sono costituiti da un PCB a 8 strati su 
cui sono presenti 8 chip di memoria 
prodotti da Micron. La novità 
rispetto alla memoria 
DDR4 è rappresentata 


I | primo kit di memorie DDRS giunto 


i dalla presenza di un PMIC su ciascun 

i modulo, un circuito per regolare la 

i tensione che, in precedenza, era invece 
i posizionato sulla scheda madre. Lo spo- 
i stamento non implica l'impossibilità di 
i overcloccare la RAM e di aumentarne la 
i tensione ma, semplicemente, che a oc- 
i cuparsi della questione non sarà più la 

i scheda madre direttamente e che il suo 
i firmware dovrà per forza interfacciarsi 

i con questo chip. La necessità di mon- 

i tare un PMIC, d'altro canto, è anche il 

i motivo per cui è così difficile trovare le 

i DDRS sul mercato: lo shortage di com- 


ponenti elettronici sta colpendo 
duro anche lì e queste nuove 
RAM, sebbene ancora scarsa- 
mente utilizzate rispetto al par- 
co macchine esistente, sono 
già entrate nel ‘paniere’ degli 
scalper. Tutta la componenti- 
stica, in ogni caso, è protetta 
da uno spesso dissipatore 
in alluminio nero, con una 
bella zigrinatura triangolare 
che ne migliora l'aspetto. 
Sulla scocca non trovia- 
mo LED colorati o altri vistosi 


i abbellimenti, ma è comunque possibile 
i usare il software iCUE di Corsair per il 

i controllo della temperatura. La ge- 

i stione del profilo XMP 3.0 e dei timing 

i per l'overclock è invece demandata al 

i firmware della scheda madre, a cui sarà 
i necessario accedere - come sempre - 

Î prima di caricare il sistema operativo. 

i Dalle prove effettuate è emerso che 

i questi moduli possono essere over- 

È cloccati stabilmente a 5.600 MT/, a 

i discapito però dei timing (CL 40) e della 
i tensione di lavoro, che potrà salire a 1,35 
Î V. I moduli Vengeance sono dunque 

i un'ottima scelta per chi intende costru- 
Î ire il proprio PC da gioco 
i partendo da una scheda 
î madre Z690. 


8.8 


Veloci e con possibilità di overclock. 


che Abbastanza facili da reperire sul 
mercato. 

fa Maggiormente future-proof 
rispetto alle DDR4. 
32 GB di memorie DDR4 costano 
sensibilmente meno. 
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LANGOLO DI BOVABYTE 


LE MIRABOLANTI INVENZIONI DI 
ANGELICO MEDAGLIA 
IL GREEN PASS PER IL VOSTRO PC 


arissimi lettori, do l'uso di una GPU dedicata. Sì, certo, già mi sembra di 
carissime lettrici sentire le grida di dolore e le imprecazioni dei videogio- 
| e carissimi anche catori, che magari hanno ipotecato un rene e acceso un 
tutti gli altri, è per me mutuo per comprarsi una RTX 3090 e un Threadripper 
UN piacere illustrarvi una con 64 core, ma fino a prova contraria nessun medi- 
brillante idea sovvenu- co ha mai ordinato loro di farlo. Non si vergognano, a 
tami passeggiando in barattare la salute del pianeta con il loro divertimento!? 
campagna con il cane, Non lo sanno che ogni volta che superano la barriera 
dopo essermi imbattuto dei 60 fps a 4K, un pesciolino rosso muore annegato? 
in una delle tante, troppe (diciamolo pure apertamente, Angelico, ancora non ti è 
discariche abusive in cui andata giù che io sia riuscito a comprare una 3060 e tu 
individui senza scru- no ndP) (Niente illazioni, grazie ndA) Ebbene, è davvero 
poli, senza educazione, ora di finirla: al motto di “chi gira piano, gira sano e re- 
senza civiltà e anche senza un armadietto per le scarpe, spira meglio”, ho deciso che tutti i PC del Paese debba- 
gettano abitualmente la loro immondizia, contribuen- no darsi una bella regolata. Il freno ai gigahertz è una 
do all'abbruttimento delle periferie e all'inquinamento soluzione drastica ma ineluttabile, perché non potremo 
della natura. Proprio quest'ultimo è, per me, motivo di certo dire ai nostri pronipoti di aver barattato la loro 
grandissima preoccupazione: che mondo lasceremo a salute con la grafica più dettagliata del nostro shooter 
Greta e ai nostri nipotini, se continueremo a consumare preferito! Ma, cari i miei quattro fedeli lettori, immagi- 
le risorse del suolo, a bruciare il petrolio e il gas natu- nerete anche voi che senza un deterrente appropriato 


rale, se non daremo un taglio alle 
emissioni di sostanze tossiche e di 
anidride carbonica nell'atmosfera? 
Ebbene, sappiate che sto scrivendo 
una proposta di legge finalizzata a 
rendere i nostri PC molto più green 
di quanto i produttori etichettino i 
loro prodotti. L'obiettivo è impedire 
che consumino più di una certa 
quantità di Watt, disincentivando 
l'acquisto e l'impiego di hardware 
troppo famelico di risorse. Na- 
turalmente le soglie sarebbero 
diverse per finalità d'impiego: non 
c'è motivo che sulla scrivania di 

un impiegato ci sia un computer 
che consumi più di 200 Watt, per 
esempio. E impiegando un proces- 
sore a basso consumo con grafica 
integrata (quindi senza l'esigenza di 
una GPU a parte), un drive SSD e la 
giusta quantità di memoria, si può 
stare facilmente sotto quella cifra. 
Allo stesso Modo, un PC domestico 
non dovrebbe superare i 400 Watt, Ogni giorno centrali inquinanti come queste sorreggono il peso di migliaia di PC impegnati nei 
per lo stesso principio e ammetten- videogiochi, pensate a quanti uccellini finiscono intossicati volandoci sopra! 


PASTORE .._NEN VORBAI DIRMI | [/FANTI INDOVINARE... VE Rea A PIT MSI E IO 
CHE smi FACENDO Questo CARI | || B E NE VENUTA FUORI LNA l 
SI | | E PER Caso UNA ZANZARA NUOVA RAZZA i 
Giapponese?! _ i J pu 
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A cura di Angelico Medaglia 


gliar fuori chi si è comprato la 4080 prima 
che venisse inserita nel database! (Così 
imparano, dannati early adopters! NdA) 
Ehmm, dimenticate pure le ultime parole. 
Torniamo piuttosto al progetto, che è 
serio e importante per i nostri polmoni. 
Immani, una volta calcolato il consumo 
complessivo del PC, installa un certificato 
crittografato e nascosto da qualche parte 
del disco fisso, magari in qualche directo- 
ry di sistema corrompendo qualche DLL a 
caso, tanto ce ne sono sempre un'infinità 
sui dischi fissi, e fa sì che il browser lo co- 
munichi a tutti i siti che visitate. Sì, certo, 

il certificato contiene il vostro nome, il 
vostro cognome, la vostra data di nascita, 
il posto dove vivete e perfino l'ammon- 
tare del vostro conto in banca, ma non vi 
preoccupate: la vostra privacy è al sicuro! 
Dicevo: senza il Green Certificate, i siti non 
funzionano: Steam smette di vendervi i 
giochi, ansa.it smette di darvi le notizie, 


Con la “legge Medaglia” e il database dei consumi, potremo finalmente dire addio a chi mina —thegamesmachine.it smette di darvi le 


criptocose sprecando un mucchio di energia elettrica! 


nessuno mai porrà volontariamente un freno ai cicli di 
clock (e, di conseguenza, ai consumi), per cui la mia idea 
è questa: istituire un certificato digitale, controllato dagli 
e-store e dai principali siti web (in particolare quelli che 
finiscono per .xxx), che viene installato sul computer 

da un'applicazione apposta. Ho già deciso anche come 
chiamarla: Immani. IMmani controlla quanto siano esosi 
i vostri componenti hardware, scandagliando la con- 
figurazione hardware del PC e rilevando i TDP dichia- 
rati dai produttori, che saranno raccolti in un enorme 
database da qualche azienda profumatamente pagata 
dallo Stato. Se IMmani non dovesse trovare un compo- 
nente hardware in particolare —- perché capita talvolta 
che i database siano poco aggiornati — eseguirà un 
benchmark e inserirà, per simpatia, lo stesso consumo 
del componente più simile trovato nel database, sce- 
gliendo naturalmente quello che mangia più corrente 

e aumentando il valore di una percentuale analoga al 
delta tra il benchmark di riferimento, anch'esso me- 
morizzato sul database, e quello raggiunto dal vostro 
computer. Volete un esempio, perché non avete capito 
niente? Mettiamo che esca la GeForce RTX 4080 e che 

il suo consumo sia sconosciuto al database di Imma- 

ni: l'applicazione esegue un benchmark e va a vedere 
quanto è potente, scoprendo che la GPU più simile — 
per punteggio - è una RTX 3090, solo che la 4080 è più 
veloce del 5%. Allora IMmani cosa fa? Prende il consumo 
della 3090 (ipotizziamo: 300 Watt) e aumenta anche 
quello del 5%, portando il valore a 315W. Poi, natural- 
mente, Nvidia magari è più brava e la 4080 di Watt ne 
consuma solo 250, ma noi non possiamo certo fermare 
il progetto di rendere Green tutti i PC della Terra per soli 
65 Watt! Il principio di massima cautela ci costringe a ta- 


PIA | L 


recensioni, youtube.it smette di darvi i vi- 

deo, youporn.com smette di accontentar- 
vi e, al loro posto, vi invitano soltanto a installare Immani 
e relativo certificato. Non è finita. Immani giustamente 
non può stare lì a controllare ogni volta che il vostro PC 
consumi sempre gli stessi Watt. Così, ogni quattro mesi, 
riesegue il controllo e rilancia tutti i benchmark del caso 
per rinnovare il certificato, revocandolo se dovesse supe- 
rare le soglie consentite. E se per caso un vostro amico 
vi prestasse la sua potentissima scheda video perché va 
in ferie e non saprebbe che farsene? IMmani potrà so- 
spendere il certificato verde per tutto il periodo, perché 
non è giusto che la vacanza altrui diventi un pretesto 
per offendere la natura! E ora buon divertimento a tutti 
e... Mi raccomando: non inquinate il pianeta! (SBONK! 
Scusate, ma ci voleva proprio. ndBovas) O 


Altro che lucette e pale eoliche nel case: imponendo una soglia ai 
consumi, tutte ‘ste fregnacce verranno spente una volta per tutte. E 
torneremo all’eleganza dei desktop grigi. 
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REALTÀ VIRTUALE 


dopo l’Apocalisse. 


VIRILOVAL 
AZZALLIA 


LI A 


mm. 


A cura di 
Mario Baccigalupi 


rima di lasciare la parola a me stesso (!) per 

la recensione di After the Fall - trattenuta lo 

scorso mese per provare la tenuta non tanto 
della quantità di contenuti, meno scarsi di quanto 
potreste aver sentito, ma per verificare il numero di 
giocatori sui server a media distanza - mi sembra 
d'uopo affrontare un paio di argomenti. Di cronaca 
dei VG, naturalmente, ma il primo è di ‘cronaca’ giusto 
per noi: da qualche tempo abbiamo inaugurato un 
programma di dirette su Twitch, Facebook e Youtube 
(di norma il martedì e il giovedì alle 21.30; ovviamente 
su YT e FB trovate le registrazioni) che vi invitiamo 
a seguire anche qui, visto che ogni due settimane 
tratterò in quella sede giochi o mod in realtà virtua- 
le, ovviamente accompagnato dai nostri gameplay 
footage. La notizia davvero calda del periodo, invece, 
almeno prima di andare in stampa, riguarda il “sequel 
non sequel” dell'ottimo The Walking Dead: Saints 
& Sinners, survival meritatamente considerato uno 
dei migliori prodotti in assoluto per il gaming VR. La 
precisazione tra virgolette si riferisce al fatto che lo 
sviluppatore, pur se interrogato sull'argomento, non 
ha mai voluto usare ufficialmente la parola “seguito”, 
lasciando intendere che possa trattarsi di un'espansio- 


ne stand alone bella cicciotta per proseguire la storia 
principale. In questo senso, visto che Skydance è stata 
avara di dettagli, gli unici indizi sulla trama potreb- 
bero risiedere in Aftershocks, ultimo aggiornamento 
anche narrativo a TWD:S&S, dove negli ambienti finali 
si trovano elementi (nessun vero spoiler, tranquilli) 
che possono dare un significato al nome del capitolo, 
“Retribution”: una vendetta perpetrata nei confronti 
del “Turista”, nostro avatar, per l'uccisione di qualche 
personaggio. Una faccenda comunque di difficile 
comprensione, considerata la libertà che il gioco 
originale offre un po' su tutto, compresa l'uccisione o 
meno di uno degli NPC nella storia. Un altro parti- 
colare, poi, potrebbe indicare l'ambientazione nel 
Quartiere Francese, tra le zone storiche più celebri di 
New Orleans, scenario di Sains & Sinners. Punto e stop, 
quel che possiamo desumere finisce qui; aggiungia- 
mo solo che l'unica piattaforma confermata al 100% 

è Meta Quest/Quest 2, ma potrebbe trattarsi di una 
priorità promozionale che non riguarda la destinazio- 
ne finale di The Walking Dead: S&S - Retribution, che 
ovviamente speriamo riguardi anche tutta la PC VR. 
Per PSVR e PSVR2 abbiamo meno premura, almeno 
in questa sede. # 


Alla base di c'è iFCapola ) 
Turtle Rock, piùWOlj ato 
— anche in VR=n \a Senza le 
qualità degli autori di Arizona 
Sunshine. Impèrfetto, ma assai 
diverieniso” — 


raticamente è Left 4 Dead in VR. Uno schema che ormai 
conoscono anche i sassi, ha avuto un sacco di emuli 

e si è ripresentato con lo sviluppatore originale anche 
recentemente, con Back 4 Blood, visto che il pur nobile progetto 
di Evolve non è riuscito a raggiungere la stessa immediatezza e, 
complice anche questo, è finito per diventare un fragoroso flop 
commerciale. L4D presentò forse un debito iniziale con la mod 
di UT2004 Killing Floor, poi diventata un ottimo gioco completo 
fondato su un simile DNA, quello di uno sparatutto co-op dove 

si spara ai mostrazzi come non ci fosse un domani. Proprio nella 
progressione, nel ritmo e nella generazione dei nemici, tuttavia, 
il seminale titolo di Turtle Rock ha insegnato le fondamentali 
regole raccolte anche da Vertigo nella realizzazione di After The 
Fall. Innanzitutto, troviamo sequenze di livelli lineari discreta- 
mente ramificati ma con una costante spinta in avanti, anche 
solo per rifornirsi di munizioni, a fronte di un numero esorbitante 
di nemici generati in punti più o meno fissi, secondo quanti- 

tà e tipologie assortite (specie nelle protezioni che ricoprono 

i simil-zombie, in questo caso). Pure AtF sembra avere un'IA 

per decidere dove e quando far spuntare i nemici, in relazione 

a zone esplorate o per evitare che qualche giocatore si metta 
spalle al muro a macinare mostri, credendosi al sicuro; lo schema 
di respawn degli avversari non è articolato e vario come quello 

di Left 4 Dead ma se la cava benone. Sarebbe poi inappropriato 
citare L4D se non trovassimo le Safe Room, stanze dove respirare 
un po', prendere altre munizioni e, nel caso di After The Fall, 
comprare bombe a mano, altri caricatori o iniezioni curative 
attraverso il particolare linguaggio di gioco, proposto al primo 
ingresso e costantemente riproposto in un tutta l'esperienza. 

Per alcuni versi, AtF valica i confini di L4D per avvicinarsi ai MMO 
d'azione più in voga negli ultimi anni, almeno sotto il profilo 
dell'interazione social. Il fatto di “giocare alla postapocalisse” è 


Lo so, la battuta risale addirittura al 1986, 
ma... Spuntano dalle fottute pareti! 


chiaro nell'HUB con coin-op e laser gun per scegliere le opzioni, 
per quanto il luogo richiami in piccolo le analoghe basi di The 
Division e, quindi, consenta anche di chiacchierare placidamen- 
te con singoli o gruppi di giocatori selezionabili al volo, e Magari 
decidere di portarseli in partita. In questo spazio riceveremo mis- 
sioni da NPC, verranno sbloccati gadget da battaglia, cureremo 
dotazione/accessori per le armi rinvenute nelle ambientazioni 
(con opportuna parsimonia), ne troveremo alcune sbloccate e 
potremo usare i floppy disc — anche questi trovati nelle missioni 
e “decriptati” alla fine delle partite - per adoperarne gli accessori, 
lungo uno schema che omaggia l'immediatezza degli albori del 
medium con lo scopo, però, di mostrare quanto sia divertente in 
una VR debitamente curata, con tutte le interazioni al loro posto. 
Infine, giusto per essere chiari, il voto non corrisponde in modo 
lineare alle rifiniture, ma ho deciso di premiare AtF per motivi 
precisi. Prima di tutto è divertentissimo: a lato di una trascurabile 
opzione PvP, soprattutto in co-op troviamo lo stesso connubio di 
immediatezza e rapida strategia (copri quell'angolo, macinali dai 
lati e simili indicazioni di tattica spicciola) che da sempre rende il 
genere “potenzialmente” apprezzabile. Non lo è per tutti, com'è 
ovvio, tanti titoli là fuori sono a dimostrarlo, ma After the Fall si 
dimostra abilmente costruito per disegno dei livelli, armi, nemici 
e taratura della difficoltà, già ben cattiva dalla seconda tacca in 
su. Quel che serve, insomma, nonostante la varietà dell'attua- 

le ‘Launch Edition' si limiti a 5 mappe, la foggia dei nemici sia 
altrettanto contenuta ma, appunto, se la cavi comunque bene in 
termini di sfida e, così, di discreta rigiocabilità. È pur vero che si 


LE FONDAMENTALI DELL'AZIONE 
CO-OP SONO SEMPRE QUELLE 
INSEGNATE DA L4D, BEN RACCOLTE 
DA VERTIGO GAMES 


può ancora migliorare, nemmeno poco, con aspetti importanti 
ancora un po' grezzi: la gestione delle stanze non è immediata, 
ad esempio, specie nella possibilità di entrare con un amico, e 
discutibile è anche il bilanciamento della sfida con le opzioni 
realistiche di controllo (di base c'è quello arcade, in fin dei conti 
coerente, abbassando i gingilli verso la sacca delle munizioni e 
tanti saluti), per cui con il caricamento manuale delle armi uscir- 
ne vivi diventa praticamente impossibile. Ma il cuore del gioco 
c'è, anche sotto il profilo della cura estetica 0, per completezza 
della recensione, pure nelle opzioni VR su gameplay e comfort 
- movimento libero o teletrasporto, fluidità nel voltarsi e così via 
— tanto da dover essere assolutamente consigliato nell'attuale 
panorama action in realtà virtuale, senza se e senza ma.” 


Piattaforme: Meta Quest, Quest 2 
Volo (piattaforma di prova), Rift S, HTC Vive, 


Valve Index, WMR 
Controlli: Oculus Touch, controller 


compatibili Vive, Index e WMR 
Comfort: Buono 


Prezzo: € 39,99 di 
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TGM INCONTRA 


A cura di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 


RAIDERS OF THE LOST 


TREASURE 


reasures of the Aegean ci 
Î ha proprio colto di sorpresa. 

Così tanto che non abbiamo 
resistito all'idea di scambiare quattro 
chiacchiere con i ragazzi alla cui 
immaginazione si deve un simile 
gioiellino. Abbiamo lanciato un 
piccione viaggiatore verso Barcellona 
e ci ha risposto David Jaumandreu, 
founder, game designer e producer di 
Undercoders. 


TGM: Ciao David, come stai? 
Benvenuto su TGM! Vuoi presentare 
Undercoders ai nostri lettori? 
DAVID: Ciao, e grazie per averci 
ospitato. Siamo un piccolo studio di 
sviluppo con base a Barcellona, in 
Spagna, e ci piace creare esperienze 
di gioco originali. È ormai un po' che 
sviluppiamo, nel frattempo abbiamo 


Il buon David Jaumandreu di Undercoders, 
che si è gentilmente prestato a rispondere 
alle nostre domande. 


TREASURES OF THE 


AEGEAN 


pubblicato alcuni giochi. Facciamo 
un po' di nomi, dai: CongaMaster, 
SuperEpic: the Entertainment War 
e Mail Mole. La nostra ultima fatica è 
l'action adventure da voi recensito (a 
pag. 62, ndMario), infilato in un loop 
temporale... 


appreso nella run successiva. || 

gioco ha iniziato quindi a evolversi in 
un'avventura, poi alla fine è arrivato 
anche il lore e la componente storica, 
che per altro ci ha fornito l'occasione 
perfetta per creare storyline intriganti e 
un interessante cast di personaggi. 


TGM: Noi abbiamo adorato il gioco 

e il suo mix di meccaniche fuse 
insieme in una grande avventura: 
quali giochi (o libri, o film!) vi hanno 
ispirato? 

DAVID: Il grosso dell'ispirazione viene 
dal fumetto, in particolare dai classici 
europei come Le avventure di Tin 

tin, Spirou o Asterix. Tutti questi titoli 
combinano grandi trame avventurose e 
un'estetica ricercata con ambientazioni 
affascinanti e personaggi a cui noi tutti 
ci siamo affezionati crescendo. Anche 

i film di Indiana Jones sono stati, di 
sicuro, una grande fonte di ispirazione 
per l'atmosfera e gli scenari che 
volevamo ricreare. Infine, dal punto di 
vista delle meccaniche e del gameplay, 


“IN TREASURES OF THE AEGEAN SI TROVA SIA UNA 
BASE DI FATTI REALMENTE ACCADUTI, 
SIA DI FINZIONE PER INTRECCIO E PERSONAGGI” 


TGM: Ecco, visto che siamo in 
argomento, parliamo di Treasures 

of the Aegean: com'è nata l’idea del 
gioco? 

DAVID: Il punto di partenza sono 

state le meccaniche. Il concept iniziale 
prevedeva un'enorme isola piena zeppa 
di tesori, ma in procinto di affondare. 

Il giocatore avrebbe avuto un sacco di 
abilità con cui esplorare l'isola, ma un 
tempo davvero limitato per raccogliere 
tutto. Da quel momento, dall'isola che 
affondava è nata l'idea della meccanica 
del loop 
temporale, 
attraverso 
cui al 
giocatore 
viene 
permesso 
di prendere 
confidenza 
con lo 
scenario per 
poi mettere 
in pratica 
quanto 
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il nostro punto di riferimento è stato 
senza dubbio Mirror's Edge, nel senso 
che volevamo esattamente quel tipo 
di sensazione in termini di controllo, 
velocità e fluidità. Da un altro punto di 
vista, invece, le culture del Mediterrano 
precedenti alla Grecia classica sono 
state un'ulteriore fonte di ispirazione 
per l'avventura per quanto riguarda 


SuperEpic, il precedente gioco di 
Undecoders, era un classico metroidvania 
pieno di combattimenti. 


“È COMPLESSO SOPRAVVIVERE PER UNO 
SVILUPPATORE INDIPENDENTE; LA GRAN PARTE 
DEGLI STUDI SPAGNOLI DEVE ANDARE ALL'ESTERO 
PER TROVARE INVESTITORI E PUBLISHER” 


l'ambientazione, la storia, i mitiei 
personaggi. 


TGM: A questo proposito, i dettagli 
della civiltà minoica raccontati nel 
gioco sono tutti veri, o avete dovuto 
romanzare? 

DAVID: Tutta la storia che fa da sfondo 
e i luoghi sono basati su fatti storici, 
personaggi realmente esistiti (a quanto 
ne sappiamo) e mitologia greca. La 
cultura minoica è affascinante e al 
contempo lascia ampi spazi di manovra 
all'immaginazione, visto che è stata 
quasi del tutto cancellata dall'eruzione 
di Thera. Mantenendo la realtà 

storica come base della nostra trama, 
abbiamo immaginato cosa potrebbe 
essere successo, da un punto di vista 
fantasioso, e costruito la storyline del 
gioco su quello. Così, a dirla tutta, in 
Treasures of the Aegean si trova sia una 
base di fatti realmente accaduti, sia una 
trama di finzione con suo intreccio e i 
suoi personaggi. 


TGM: In effetti la cultura europea 
trabocca di miti e leggende, eppure 
finisce per essere usata di rado come 
campo da gioco per i videogame: 
come mai, secondo te? 

DAVID: Penso ci siano più motivi. Da 
un lato, anche se esiste una cultura 
dello sviluppo di videogiochi in Europa, 
buona parte delle big company 
tradizionalmente hanno base in USA 

e Giappone, perciò immagino sia 
normale che usino quelle culture come 
basi per i loro giochi. Da un altro punto 
di vista, è possibile che numerosi piccoli 
studi facciano lo stesso nel tentativo di 
attirare pubblico dai mercati più grossi, 
che ancora una volta sono quelli di USA 
e Giappone. Fortunatamente credo 
che negli ultimi tempi si sia messo 

in moto un cambiamento e stiamo 
vedendo un numero maggiore di 
sviluppatori europei che usano i propri 
miti e la propria storia per creare giochi. 
Blasphemous, realizzato in Spagna, è 
un ottimo esempio in questo senso! 


TGM: Nel nel gioco incontriamo 
dei mercenari, ma la protagonista 
non può combattere né sparare: 
è una scelta molto forte 
(e lontana dalle archeo- fà 
eroine a cui siamo 
abituati). Come siete 
arrivati a questa 
caratterizzazione? 
DAVID: Volevamo 
che il gameplay 


SELE 


fosse focalizzato sull'esplorazione, 
sulla ricerca e sul parkour, perciò ci 

è sembrato che il combattimento 
non avrebbe aiutato in questo senso, 
rappresentando di fatto un costante 
rallentamento del ritmo e una 
distrazione dalla contemplazione 
dell'ambiente e dalla ricerca di indizi. 
D'altra parte, i nemici sono molto utili 
per creare un'atmosfera di tensione, 
ma anche per aggiungere uno strato 
di difficoltà, per rendere più viva l'isola 
e inserire alcuni eventi legati al tempo 
(perché la loro posizione cambia 


Tra le ispirazioni di Treasures of the Aegean c'è 


tanto fumetto europeo, da Tin Tin a Spirou. 


col passare dei minuti). Venendo da 
SuperEpic, che di fatto è un classico 
metroidvania con un sacco di 
combattimenti, abbiamo considerato 
questa impostazione fondamentale per 
raggiungere il tipo di esperienza a cui 
ambivamo, per quanto fosse rischiosa. 
Non è di certo ciò che la maggior parte 
dei giocatori si aspetterebbe. 


Dopo il debutto nel mobile, l'esordio 
su console arriva su NDS. 


ag 


T 


dl 
& 


TGM: Persino la mappa è fuori dal 
comune in Treasures of the Aegean: 
non è semplicemente un aiuto, 

ma uno strumento nelle mani del 
giocatore. Rischioso, oggi, mentre le 
avventure tarano la difficoltà verso 

il basso. 

DAVID: Parecchio! Abbiamo dovuto 
lavorare un sacco sulla mappa e 

gli indizi che il gioco ti fornisce, per 
raggiungere il giusto equilibrio tra 
mistero e scoperta, allo stesso tempo 
senza rendere l'esperienza frustrante o 
far sentire perso il giocatore. C'è stata 
una lunga fase di test e bilanciamento 
per arrivarci, finché non abbiamo 
concepito la versione finale della 
mappa insieme al pannello della 
profezia che aiuta a localizzare gli indizi 
e assicura un senso d'insieme al mondo 
di gioco. È stata una bella soddisfazione 
vedere come i giocatori siano riusciti a 


svelare l'intero intreccio: alcuni online 
si scambiano persino informazioni e 
indizi per trovare tutti i tesori. 


TGM: Quanto è complicato 

così vasto? Cosa potrebbero fare 
Steam e i marketplace console per 
aiutare gli sviluppatori più piccoli? 
DAVID: Si tratta davvero di una sfida 
ENORME. Ci sono un sacco di giochi 
grandiosi in sviluppo oggi, ma i 
marketplace ancora non hanno un 
sistema di consigli e raccomandazioni 
davvero efficace. Di base, pochi titoloni 
vengono proposti a milioni di utenti, 
mentre i giochi più piccoli ottengono 
poca o zero visibilità N dentro. Ed 

è anche comprensibile, visto che 
vogliono massimizzare i profitti e i 
grossi franchise sono una scommessa 
sicura in questo senso, ma, allo stesso 
tempo, è un'opportunità sprecata per 
gli utenti che non intercettano opere 
che magari avrebbero apprezzato 
persino di più. È una questione 
davvero complicata se, come parte 
attiva del mercato, desideriamo avere 


Febbraio 2022 The Games Machine 97 


TGM INCONTRA 


L'adattamento nella nostra lingua è 
stato curato da un membro del team 
di origini italiane. 


una proposta più varia e ricca tra cui 
scegliere. 


TGM: Com'è la vita di uno 
sviluppatore indie in Spagna? 
DAVID: Fortunatamente, l'industria 
spagnola dello sviluppo indie ha 
conosciuto un'enorme crescita negli 
ultimi 10 anni e sono esplosi un sacco 
di studi che fanno grandi giochi come 
The Game Kitchen, Deconstructeam, 
Brainwash Gang, Lince Works o 
Crema Games, per citarne alcuni. Visto 
che quando abbiamo iniziato non 
eravamo in molti, abbiamo stretto un 
buon legame tra di noi e la comunità 
è formata da sodalizi forti. Abbiamo 
anche un premio annuale chiamato 
“Indie Developer Burger Award" che 
va avanti dal 2012 e aiuta a mantenere 
unità la comunità indie locale. È 
comunque complesso sopravvivere 
per uno sviluppatore indipendente, 
visto che la maggior parte degli studi 
spagnoli tuttora deve andare all’estero 


Beh, a dire Il vero ... lo non ne 
sono così sicuro! 


per trovare investitori e publisher 
(figure che sostanzialmente non 
esistono in Spagna), ma piano piano 
inizia ad andare meglio. 


TGM: Undercoders nasce come 

uno studio mobile: come mai avete 
deciso di passare al mercato PC e 
console? 

DAVID: Abbiamo creato lo studio nel 
nostro ultimo anno di università e 
all'epoca c'erano poche possibilità di 
lavorare nel settore a Barcellona. Anche 
se avessimo voluto fare giochi per 
console, le piattaforme erano piuttosto 
chiuse. Non c'erano nemmeno open 
engine, come Unity o Unreal, perciò 
non avevamo nessun'altra possibilità 
di entrare nell'ambiente se non 
attraverso la porta dell'’AppStore. 
All'inizio il mercato mobile era 
piuttosto interessante, con un sacco 

di idee fighe sviluppate da piccoli 
studi utilizzando i controlli touch e 
l'accelerometro, poi col tempo sono 


“È STATA UNA SODDISFAZIONE VEDERE COME | 
GIOCATORI ABBIANO SVELATO L'INTERO INTRECCIO, 
SCAMBIANDOSI PERSINO INFO E INDIZI ONLINE PER 

TROVARE I TESORI” 


sopraggiunte le grandi compagnie con 
i loro F2P e a quel punto le speranze 

di un piccolo studio di sopravvivere 
vendendo giochi si sono ridotte al 
lumicino. Abbiamo sviluppato il primo 
titolo per console nel 2011 (Battle of 
the Elements su NDS) e poi pian piano 
siamo passati ai prodotti PC e console, 
con cui ci sentiamo più a nostro agio. 


TGM: C’è qualcosa che avreste 
introdotto in Treasures of the 
Aegean disponendo di un budget più 
corposo? 

DAVID: Ci sarebbe piaciuto 

molto includere il doppiaggio 

dei personaggi, avendo più soldi. 
Abbiamo l'impressione che sarebbe 
stato grandioso caratterizzare in quel 
modo i protagonisti e connetterli 
attraverso la recitazione alla storia, 

sia quella raccontata che la quella 
“storica”. Abbiamo dovuto tagliare 
anche un paio di flashback per limiti di 
tempo, ma fortunatamente possiamo 
includere tutto il lore che vogliamo 
sotto forma di comic book nella 
collector's edition! 


TGM: Avete già in mente la vostra 
prossima avventura? 

DAVID: AI Momento siamo focalizzati 
sul supporto a Treasures of the Aegean 
in tutte le sue forme. È stato pubblicato 
di recente e pubblicheremo anche 
altre versioni, ma ovviamente stiamo 
preparando anche nuove idee per 
realizzare progetti inediti appena ne 
avremo l'opportunità. 


TGM: Volete dire qualcosa ai lettori 
italiani? 

DAVID: Uno dei programmatori è 
italiano per metà (e metà spagnolo), 
perciò si è occupato lui della 
localizzazione affinché suonasse il più 
naturale possibile: speriamo vi piaccia 
il gioco in generale, tanto quanto ci 
siamo divertiti noi a crearlo.Q 
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